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バスケットボールにチームビルディングを取り入れた教材の開発

根路銘　香織・江藤　真生子・三田　沙織

要約

本研究では，体育授業においてチームビルディングを取り入れた協働して課題解決を行う学習となる教材を開発

し，その効果を検討した。中学 1 年生を対象としたバスケットボール単元で全 12 時間計画の実践であった。そ

の結果，以下の 3 点が明らかとなった。

〇チーム全員で協働して課題に取り組んで解決しようと意欲的に取り組む姿が見られた。

〇ドリルゲームやタスクゲームで課題を明確にすることや課題解決の思考を可視化することがチームで協働して

課題を解決する支援となった。

〇生徒ができなかった生徒に教え，できなかった生徒ができるようになったことで，お互いの嬉しさや喜びもあ

り，チームが一体感にあふれ最後のリーグ戦が盛り上がり，授業への満足感を実感できた。

1．はじめに　
1.1.背景と研究の目的

平成 29 年度改訂中学校学習指導要領では，これから予測困難な時代を生きる子ども達に必要

な資質・能力を育てる学校教育の実現を目指し，3 つの柱が明記された。その資質・能力とは，

｢ 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 ｣ である。中学

校学習指導要領解説保健体育編（文部科学省，2018）において，保健体育科の目標は，｢ 体育や

保健の見方・考え方を働かせ，課題を発見し，合理的な解決に向けた学習過程を通して，心と体

を一体として捉え，生涯にわたって心身の健康を保持増進し豊かなスポーツライフを実現するた

めの資質・能力 ｣を育成することが提唱されている。この目標の達成には，主体的・対話的で深

い学びが重要であるとされている。3 つの柱を重視した学習過程を工夫することが求められてい

る。

体育授業において主体的な学びとはどのような学習なのだろうか。まず，生徒は体育授業にお

いて運動技能や技術的知識の習得を目指し試行錯誤し運動学習を行っている。試行錯誤する運動

学習とは，生徒が自らの課題解決に取り組む学習活動ととらえられ，このように生徒が自らの課

題を把握し解決のために練習方法を工夫して学習することは主体的な学びと考えられる。また，

体育授業における対話的な学びとして，仲間と協働して取り組む学習活動が挙げられる。この仲

間と協働して活動することには，仲間同士の円滑な相互作用や効果的なリーダーシップなどの社

会的行動が必要とされる。これらのことから，体育授業においては課題を発見し，その解決を図

る主体的・協働的な学習活動に対する支援となる教材が必要であるといえよう。

そこで本研究の目的は，中学校体育授業に，チームで協働して課題解決を行う学習活動を取り

入れた教材の開発を行うこととする。この教材を実践することによる，生徒の課題解決の力，課

題解決学習への意識，体育授業への意識，集団的・協力的活動の意識といったそれぞれの変容に

ついて検討する。

1.2.教材の開発　

宮内（2020）によると，課題解決力は課題（問題）を見極め，その解決に向けた課題を設定し，

解決策を考えて実行する力である。また宮内（2020）は，課題解決力を育成する手立てに 6 つ

を挙げている。その手立てとは，①ゴールの明確化，②解決したい，よりよくしたいという場の

設定，③試行錯誤が可能な場の設定，④他者との学び合いの設定，⑤可視化ツールの用意，⑥多
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様な立場から考える必要のあるテーマの設定である。また，課題解決を効果的に行うためには，

協働的な学習を行うことも重要な手立てに位置付けられている。

　（1）体育授業における課題解決の学習

これまでに体育授業で課題解決の学習に取り組んだ実践が報告されている。小林（2018）に

よると，発問設定の工夫は，互いの違いから学び合う意識を高め，課題解決のための協働学習さ

せる手立てとして有効であったことが報告されている。また，阿部（2015）によると，協働的

に課題発見や課題解決を図る指導の工夫により，生徒の運動に対する自信や意欲を高められたこ

と，ICT 機器を活用することで，運動学習場面や話し合いの場面の時間が確保され，生徒が協

働的に課題発見や課題解決を図る学習を充実させたことが報告されている。宮内（2020）が提

示した 6 つの手立ては体育授業においても参考となる手立てと考えられる。

本研究では，生徒の課題解決の学習を促進するために，単元の中盤以降にタスクゲームを設定

した。タスクゲームは，焦点化した戦術的課題を学習するために工夫されたゲームである。単元

において設定した戦術的課題は表　に示した。まず，タスクゲームで取り組む戦術的課題を教師

が設定して学習を行った。これは①ゴールの明確（宮内，2000）に対応する（以下，（　）内の

番号と説明は宮内（2020）に依拠する）。この活動を通して，生徒は課題の把握の仕方や解決の

ための練習の方法等を確認することができ，チームで戦術的課題に対する自身のチームの課題を

解決する学習を行った。このようなチームで戦術的課題について学習するゲームを行うことは，

どうしたら得点することができるか（②解決したい，よりよくしたいという場の設定）やタスク

ゲームの中でいろいろな動きを試すこと（③試行錯誤が可能な場の設定）となっている。また，

このタスクゲームを行うために必要なスキルを授業導入場面の準備運動でウォーミングアップを

各チームごとに行った。さらに，課題解決を円滑に行うために生徒の課題解決の過程を可視化で

きるチームノートを用いた（⑤可視化ツールの用意）。各チームでどのような点を課題に設定し

たのかとその課題を解決するためにどのような練習（方法）が必要なのかといったチームで相談

したことを A3 大のホワイトボードに記入した。さらに，生徒は学習活動の省察を行い，それを

ホワイトボードに記入した。これら記入した内容を毎時間デジタルカメラで記録し教師がチーム

ノートに貼り付け，生徒はチームノートを通して各時間を通して学習活動を省察できるようにし

た。

　（2）協働的な学習

体育授業において協働的な学習を行う方法の一つにチームビルディングを取り入れた学習（梅

垣ほか，2016）が挙げられる。梅垣ほか（2016）によると，体育授業で組織する小集団をスポー

ツチームとして位置付け，チームとは何かという原理に関する知識及びチームワークを高める方

法を構造的に理解させ，他者との相互作用により提供され知識を生徒が理解するという学習を通

してよりよいチームづくりに取り組ませる教授方法である。梅垣ほか（2016）では，体育授業

においてチームビルディングを取り入れた学習を行った結果，集団的・協力的な関わり合い活動

が積極的に行われたことや，社会的スキルの意識が高まったといった観点に成果がみられたこと

が報告され，体育授業において，チームビルディングを取り入れた学習を行うことは，生徒の協

働的に取り組もうとする態度を育成することが示唆された。このことから本研究では，チームビ

ルディング学習を取り入れ，生徒が協働的に学習活動を行うことができるような教材とした。さ

らに，本教材においては，チームが多様な特性のメンバーで構成されていることや，得点するに

はどうしたらいいかといった協働して課題に取り組まなければならない状況を設定した（④他者

との学び合いの設定，⑥多様な立場から考える必要のあるテーマの設定）。

2．研究方法
2.1.授業実践
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開発した教材は，以下の学習指導案をもとに実践された。第一著者が授業実践を行った。実践

の期間は，2019 年 12 月から 2020 年 1 月上旬までであった。対象は，中学校 1 年生 34 名（女

子のみの合同クラス）であった。単元は，全 12 時間計画のバスケットボール単元であった。ま

た，本教材を開発するにあたり，チームで協働して課題解決する力が高まるであろうと仮説を立

て，その検証を行う授業（9 時間目）を設定した。

対象生徒への倫理的配慮として，単元前の調査時において質問調査の回答が体育授業の成績に

関係しないことや安全への配慮について口頭で説明を行った。また，個人情報の管理及び保護に

ついても厳重に行うことを説明した。

（1）題材設定の理由

①　運動の特性

ア　一般的特性

バスケットボールは，コート内を走り回ってドリブル，パスなどでボールを進め，一定の時間

内に相手ゴールにシュートして得点を競い合うスピード感あふれるゴール型の球技である。ドリ

ブルやパス，シュートなどの基本的なボール操作の技能やボールを持たない時の動き，速攻や合

わせの動きなど仲間と連携した攻防でゲームを展開して楽しむ運動でもある。

練習を工夫して，ドリブルやパス，シュートが上手になったり，チームで作戦を工夫したり，

課題解決に向けてチームで話し合ったりして，ゲームに生かしていくことも楽しさの 1 つである。

また，攻防を激しく展開していくスポーツなので，ケガ防止のためにマナーやルールを守ったり，

お互いを称賛しあう言葉かけを行ったりして，フェアプレイに取り組もうとする態度や話し合い

に参加しようとする態度なども求められる。

イ　生徒からみた特性

表 1 は，生徒の球技やバスケットボールに対する意識を示している。好きな理由には協力した

り作戦を立てたりすることができることが挙げられている。一方，嫌いな理由には，非協力的な

状況や技能発揮ができなかったときの感情が挙げられている。また，バスケットボールでできる

ようになりたいことには，基本的な技能を習得することやチームプレーをできるようになること，

ゲームを楽しむことなどが挙げられている。

表 1　生徒の球技やバスケットボールに対する意識

球技が好きな理由 球技が嫌いな理由

・チームで協力して作戦を立てたりして，目標を

  達成できるところ

・勝ち負けを競えるところ

・仲間や相手チームと交流を深めることができる

  ところ

・自分のせいで負けるのが嫌なところ

・上手に動けないや技能力がないところ

・ルールやマナーを守らない人がいて，嫌な気持ちに

なるから楽しくないところ

・体力がないところ

バスケットボールの授業でどんなことができるようになりたいか

・基本的な技能を習得したい

・たくさん動いて体力をつけたい

・勝ち負けに関係なく，グループで協力し合ってバスケットのゲームを楽しみたい

・練習して，パスを回したり，シュートをたくさん決めたりして，チームに貢献してゲームをみんなで楽しみ

たい

②生徒の実態

小学校では，バスケットボールの授業を行っている。基本的な技能を細かく指導はされてい

ないが，バスケットボールのゲームの行い方はわかる。事前の調査で，「あなたは自分の考えを

チームにしっかり伝え，作戦会議や反省に生かすことができますか」という質問に，14 人（44%）
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が「できます」と答えており相手に積極的に伝える力を持っている生徒が半数近くいるが，15
人（47%）はどちらでもない，3 人（9%）は「できません」と答えている。また，「コミュニケーショ

ンが得意ですか」という質問に対しても，「どちらかといえば苦手」「苦手」と答えた生徒が 10
人（30%）おり，他のクラスの事前の調査に比べるとコミュニケーションが苦手な生徒が多いよ

うに感じる。

③教材観

バスケットボールは，ドリブルやパス，シュートなどの基本的なボール操作の技能やボールを

持たない時の動き，速攻や合わせの動きなど仲間と連携した攻防でゲームを展開して楽しむ運動

である。本校生徒の実態に合わせて，体力をつけるためのウォーミングアップや基本技能の習得

のためのドリルゲームなどを取り入れて指導することで基本的技能が高まりチーム力を高めるに

は効果的な教材である。また，タスクゲームでは，チームの課題を発見し，解決に向けた話し合

いや練習を行うことで，チームの技術力の向上が図れる教材でもある。

④指導観

バスケットボールは，基本的なボール操作の技能や仲間と連携した攻防でゲームを展開して楽

しむ種目である。基本的技能ができないとバスケットボールを楽しめない状況に陥るので，チー

ムや個人で自主的に練習を行わせたい。その際，以下のことを意識させる。まず，基本的な技能

やフットワークの習得ができるようにする準備運動・ドリルゲームを授業の前半に行う。次に，

チーム内で，できる人ができない人に教え合う活動を行う。

このような活動によりできるようになる楽しさや達成感を味わわせたいと考える。また，チー

ムで攻防する際に自チームの課題を発見し，解決できるように話し合い活動を取り入れ，協働し

て課題を解決する力を養っていきたい。そのために，学習カードやチームノートの工夫やタスク

ゲームを取り入れたり，話し合い活動に必要な教材を工夫したりして，生徒たちが取り組みやす

い環境を作りたい。加えてリーダーの存在は大きなポイントとなるため，連携を図りながら，後

半は授業の流れを把握できるようにリーダー会を取り入れ，チームをまとめるためにどう声かけ

を行うか等，リーダーが育つような指導を行っていきたい。

コミュニケーションが苦手な生徒や運動技能に差のあるグループを編成するために，チーム編

成を教師が行った。事前調査より，各チームにアドバイスをするためのバスケットボール部員や

統制力のあるリーダーを 1 人，コミュニケーションが苦手な生徒を 1 人，運動やコミュニケーショ

ンが得意な生徒を 1 人，運動やコミュニケーションが得意でもなく苦手でもない生徒を 1 人の 4
人編成とした。そして，課題解決を図る話し合い活動の場面を設定し，生徒同士が教え合いや学

び合う授業づくりを工夫を行った。次にチームビルディング学習を行い，チームとは何か，チー

ムワークとは何かといった理論を学習することで，集団的・協力的活動が高まるだろうと考えら

れた。また，ドリルゲーム・タスクゲームにおいて，基本的な技能の習得を図り，教え合う場面

や協働して課題解決する場面を設定することで，意欲的に活動し，技術も向上するのではないか

と考えた。

（2）単元の計画及び指導と評価の計画

　 （ア：知識及び技能・イ：思考・判断・表現・ウ：主体的に学習に取り組む態度）

時

間
ねらいと活動 ア イ ウ

評価

方法

1
ねらい１ 学習の内容を知り，単元の見通しをもつことができる

・チームビルディング学習①・オリエンテーション
① 学習カード

2
ねらい１ 今，持っている力を確かめることができる

・チームビルディング学習②
④

観察・

学習カード



－ 99 －

根路銘・江藤 : バスケットボールにチームビルディングを取り入れた教材の開発

3

ねらい１ 基本的な技能が習得できるコツやポイントをつかむことがで

きる

・チームビルディング学習③・ドリルゲームの練習

② ③ 観察・

学習カード

4

ねらい 2 2 対 1 のような攻撃が 1 人多い場合の攻撃の仕方を考えるこ

とができる

・チームビルディング学習④・W-UP の練習など

・ドリルゲームの練習・タスクゲーム（2対 1）

② ②

チームノート

・観察

・学習カード

5

ねらい 2 3 対 2 の状況で攻撃が 1 人多い場合の攻撃の仕方を考えるこ

とができる

・チームビルディング学習⑤

・タスクゲーム（3対 2） 

③ ①

チームノート

・観察

・学習カード

6

ねらい 2 4 対 4 の同じ人数で行う場合の攻撃の仕方を考えることがで

きる

・チームビルディング学習⑥

・タスクゲーム（ハーフコート 4対 4）

② ②

チームノート

・観察

・学習カード

7

ねらい 2 オールコートの 4 対 4 で自チームの課題を発見し，解決方法

を見つけることができる

・チームビルディング学習⑦

・タスクゲーム（オールコート 4対 4）

① ①
学習カード

観察

8

ねらい 3 自チームの課題を発見し，その解決に向けた話し合いや練習

を行い，ゲームを楽しむことができる

・W-UP の練習等・ドリルゲームの練習　

・メインゲーム①　・まとめ・振り返り

② ①

チームノート

・観察

・学習カード

9

本

時

ねらい 3

　自チームの課題を発見し，その解決に向けた話し合いや練習を行いな

がら，ゲームではノーマークでシュートを入れたり，パスしたりして勝

敗を競うことができる

・W-UP の練習等　・ドリルゲームの練習

・メインゲーム②　・まとめ・振り返り

③ ①

チームノート

・観察

・学習カード

10

ねらい 3

　チーム全員が協力して，チームの目標を達成できるような作戦を立て，

ゲームで勝敗を競って楽しむことができる

・W-UP の練習等・ドリルゲームの練習

・メインゲーム③

② ①

チームノート

・観察

・学習カード

11
ねらい 今まで学習した技能の高まりを確認することができる

技能テスト
② ③

観察・

学習カード

12

ねらい

単元を振り返ってバスケットボールに関する知識や技能，どんな力を身

に付いたかを振り返って考え，書き出すことができる

①

②

振り返り

シート

（3）本時の学習と指導（9/12）

①ねらい

自チームの課題を発見し，その解決に向けた話し合いや練習を行いながら，ゲームではノーマー

クでシュートを入れたりパスしたりして勝敗を競うことができる。

②本時の授業仮説

チームミーティングの場面において，話し合い活動を行うことによって，自チームの課題を発

見し，解決しようと，これまで行ってきたタスクゲームの解決策や学習資料を活用しながら，チー

ムで協働して取り組み，課題解決を図ることができるであろう。
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③本時の展開

学習活動 教師の指導・支援 評　価

導

入

10

分

・集合，整列，号令，出席確認及び健康観察

1本時のめあての確認

2ドリルゲーム（8分）　 写真①

タブレットを活用しながら

　①リング下シュート

　②ランニングシュート

　③ミドルシュート

　④ 3p シュート

〇体調が悪い生徒や見学者は，

チームのための活動を行う。

〇できる人と自分の動きをタブ

レットで確認し，動きの修正

を行うように声かけをする。

〇バスケット部は，苦手な生徒，

ランニングシュートの足がで

きていない人へのアドバイス

を行う。

展

開

30

分

3 チームミーティング（5分）

　前回のゲームでの自チームの課題から今日

の作戦を話し合う

4メインゲーム（オールコート 4対 4）

　ゲーム 1　

　玄関側　Aグループ対 Cグループ（4分）

　舞台側　Bグループ対 Dグループ（4分）

5チームミーティング（5分）

（課題解決できたかどうか）

6ゲーム 2　　　　　

　玄関側　Aグループ対 Cグループ（4分）

　舞台側　Bグループ対 Dグループ（4分）

〇前回のゲームでの課題に対し

ての解決方法を話し合うよう

に指導する。

〇学習資料を見たり，教科書を

見て解決してみようと声掛け

を行う。

〇同じグループのメンバーの応

援をし，雰囲気が盛り上がる

ように声かけをする。

〇解決方法が上手くはまった場

合は，そのままの作戦でいく

が，課題が出た場合には再度

解決方法を話し合わせる。

【思・判・表①】

（チームノート）

・チームで話し合い

活動をしてホワイ

トボードにまとめ

ている

【知・技③】

（観察）

（学習カード）

【知・技③】

（観察）

（学習カード）

ま

と

め

10

分

7 片付け

8チームミーティング（今日の課題を記入）

9まとめ・振り返り記入

・今日の自分のめあては達成できたか記入

10 集合・発表

11 まとめ

12 次時の確認・号令・挨拶

〇本時の振り返りを学習カード

に記入させる。

〇各班の発表についてアドバイ

スを与える。

【思・判・表①】

（チームノート）

（学習カード）

④本時の評価

ア　仲間と連携し，ノーマークでシュートを打つために空間に走りこんだり，ノーマークの人に

パスをしたりすることができる。【知識・技能③】

イ　自チームの課題を発見し，学習資料を活用しながら，解決に向けて運動の取り組み方を工夫

している。【思考・判断・表現①】

⑤授業の様子

授業の様子を写真 1 ～ 6 に示した。これまでに学習してきたドリルゲームやタスクゲームで学

習してきた技能やチームビルディングを取り入れた学習を踏まえて活動した。まず始めに，学習

課題に対してどのように作戦を立てるのか，また，前時のゲームにおける課題を解決しながらゲー

ム展開を図るのかをチームで話し合いを行った後に，ゲーム 1 を行った。その後，チームの作

今日のめあて

　自チームの課題を発見し、その解決に向けた話し合いや練習を行いながら、ゲームではノー

マークでシュートを入れたり，パスしたりして勝敗を競って楽しもう。
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戦は成功したのかどうか，または新しい課題が生まれその課題に対してどんな解決策を考えるの

か，どんな練習を行うのかを考えさせ，ゲーム2を行った。最後にチームの課題が解決されたのか，

またどんな新しい課題が生まれたのかを話し合いホワイトボードにまとめる活動を行った。

写真 1 ドリルゲームでは，できる人ができない人への教え合いや ICT 機器を活用しながら，

技能のチェックを行う場面が見られた。9 時間目にもなっていたので，だいぶできるようになっ

てきており，練習に力が入っていた。しかし，ICT 機器の活用が十分ではなかった。写真 2・4・
6 の話し合い活動では，いつも行っている活動なので，生徒たちは積極的に取り組んで，チーム

の課題に向き合っていた。コミュニケーションが苦手な生徒も発言できるような雰囲気をチーム

で作っていた。写真 5 中間ミーティングでは，課題が解決できていたチームは，もっと良い動

きに近づけるためにシュートが苦手な生徒の練習を行っていた。写真 3 ゲームでは，グループ

同士の応援があって，とても良い雰囲気で活動できていた。バスケットが苦手な生徒に対して，

ルールの工夫をし，得点分けを行った。チームの中で一人バスケットが苦手な生徒に対しては 5
点にし，部活生以外は 3 点，部活生は 2 点，バスケット部員は 1 点というように変更した。バ

スケットが苦手な生徒もチームのために頑張ろうと積極的にシュートを打つ場面が見られた。ま

た，グループ間の励ましの声かけなどもあり，クラス全体でバスケットの授業に積極的に取り組

んでいる様子が生徒の活動から見ることができた。

2.2.調査内容

　（1）協働して課題解決する学習活動

本研究では，チームビルディング学習を通して，チームで一人一人の役割を明確にし，個々の

力が機能し高まることによって，同時にチーム力も高まることで，集団的・協力的活動がどのよ

うに変容していくのかを検証した。集団的・協力的活動の評価については，仲間づくりの評価

表（小松崎ら，2001）を活用した。仲間づくりの成果を評価する調査票は，毎授業時間終了時

に適用される形成的授業評価であるという点を考慮し，5 因子 10 項目で作成される。5 因子とは，

集団的達成（体育の授業において，｢みんなでできた ｣ことを確認する項目），集団的思考（ディ

スカッションの際に仲間の意見に対して傾聴することができたかという点をチェックする項目），

集団的人間関係（授業中の活動を通して仲間との一体感，連帯感を味わえたかという点をたずね

る項目），集団的活動への意欲（授業中の活動に対する満足度やさらなる活動欲求という情意的

写真 1　導入 :ドリルゲーム

写真 2　導入 :話し合い活動

写真 3　展開 :ゲーム

写真 4　展開 :話し合い活動

写真 5　展開 :練習

写真 6　まとめ :話し合い活動
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な側面を表す項目），集団的相互作用（積極的な補助・サポートや励まし合いの活動に着目する

項目）である。

　（2）課題解決の学習過程

チームノートの課題解決に向けた話し合いの記録を毎時間写真に残し，ノートに提示した。そ

の結果から，学習課題に対して自チームの課題や解決方法を書き出し内容が適切であったかどう

かを教師が評価した。各チームの各時間の変容を検討した。

　（3）課題解決の学習に対する意識

単元の前後に，生徒に課題解決学習に対する意識を問う調査を行った。4 件で回答を求め，そ

の回答を，「あてはまる」が 4 点，「どちらかといえばあてはまる」が 3 点，「どちらかといえば

あてはまらない」が 2 点，「あてはまらない」が 1 点と得点化した。これらの平均点を算出し単

元前後で比較を行った。

　（4）題材に対する意識

球技やバスケットボールに対する意識を単元の前後に調査した。球技やバスケットボールに対

して，授業でできるようになりたいことや得意か不得意か，また，球技の楽しさとは何かといっ

た質問項目であった。各項目に，「はい」「いいえ」の 2 件や自由記述で回答を求めた。

3．結果と考察
3.1.協働して課題解決を図る授業の検証

　（1）協働して課題解決を図る学習場面

①タスクゲームやメインゲームから見る課題解決をする力の変容（チームノートから）

チームノートには，課題解決に向けた話し合いの内容を毎時間写真に残し，それを張り付けた。

その結果から，学習課題に対して自チームの課題や解決方法を書き出し内容が適切であるかどう

かを〇×で示し，各班の変容をみた。表 2 は，チームノートより学習課題に対しての自チーム

の課題や解決方法の内容の適正度を表した表である。

表 1 の結果より，4 時間目～ 6 時間目までは，教師の説明をうまく理解できていなかったため，

生徒が課題を記入してからその解決方法を記入することを理解しておらず，課題を記入せずに解

決方法だけを書き出している班が多かった。4 時間目から 6 時間目に記入された解決方法の内容

は適切であった。8 時間目からは，学習の流れや課題解決の方法を理解し，ホワイトボードも改

良したので，各班とも課題をしっかり記入し，その解決方法を書き出しており，その方法も適し

ていた。1 班の課題が×となっている理由は，課題を記入しているのではなく，やりたい動きを

表 2　チームの課題とその解決方法の適正について

４時間目 5 時間目 6 時間目 8 時間目 9 時間目 10 時間目

２対１ 3 対 2 4 対 4 リーグ戦① リーグ戦② リーグ戦③

課題
記入

課題
記入

課題
記入

課題
記入

課題
記入

課題
記入

適切か 適切か 適切か 適切か 適切か 適切か

１班 ×
〇

×
〇

×
〇

×
〇

×
〇

×
〇

〇 〇 〇 〇 〇 〇

2 班 ×
〇

×
〇

〇
〇

〇
〇

〇
〇

〇
〇

〇 〇 〇 〇 〇 〇

3 班 ×
〇

×
〇

×
〇

〇
〇

×
〇

〇
〇

〇 〇 〇 〇 〇 〇

4 班 ×
〇

×
〇

×
〇

〇
〇

〇
〇

〇
〇

〇 〇 〇 〇 〇 〇

5 班 ×
〇

×
〇

×
〇

〇
〇

〇
〇

〇
〇

〇 〇 〇 〇 〇 〇

6 班 ×
〇

×
〇

〇
〇

〇
〇

×
〇

×
〇

〇 〇 〇 〇 〇 〇

7 班 ×
〇

×
〇

〇
×

〇
〇

〇
〇

〇
〇

〇 〇 × 〇 〇 〇

8 班 ×
〇

〇
〇

△
〇

〇
〇

〇
〇

×
〇

〇 〇 〇 〇 〇 〇
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記入していたからである。他の班の課題欄の×についてもやりたい動きを記入しているために×

となっている。4 時間目から 10 時間目の授業を通して，〇が増加していることから，タスクゲー

ムを行うことで，自チームの課題を発見し，解決方法をチームで考えて解決している様子がチー

ムノートや毎時間の活動から見て取れ，課題を解決する力が高まったと考えられる。

②ドリルゲームやタスクゲームからの生徒の振り返り（学習カードより）

写真 7 の A さんのまとめの記述より，ドリルゲームにおいて「ランニングシュートのコツや

3p シュートのコツがわかった」やタスクゲームにおいて「2 対 1 のときにパスカットされない

ためには，あまり離れすぎないでパスをもらうということがわかったのでゲームに生かしたい」

という記述があり，チームで協働して課題解決したり，できる人に教えてもらった結果，コツが

記入できたりして知識や技能の習得につながっていると考えられる。

また，写真 8B さんのまとめの記述より，「ゴールの□に集中してねらうとだんだんボールが

入りやすくなりました」，写真 9C さんのまとめの記述より「〇〇さんにランニングシュートを

教えてもらってできるようになって良かった」，写真 10D さんのまとめの記述より「2 対 1 の時

にどんな動きをすれば入るかを教えてあげて，友達がシュートが入るようになったのでうれし

かったです」という記述がありドリルゲームやタスクゲームを行いながら，知識や技能が高まる

ことで，自分の課題やチームの課題を解決していく力がついていることが伺える。

以上のことから，ドリルゲームやタスクゲームを行うことで，生徒は基本的な技術の高まりや

運動の動きのコツを知り，知識や技能の高まりがあった。また，生徒同士教え合い，コミュニケー

ションを取りながら学習を行うことで情意的な側面にも効果があったと考えられる。

③課題解決における意識の変容

課題解決学習について好意的な変化が見られた項目を表 3 に示した。表 3 の結果より以下の

ことが推測される。

〇項目 7 と 14 において，ドリルゲームにおいて，できる人の動きを見たり，教えてもらうこ

とでできるようになったり，タスクゲームによって，チームの課題や自分の課題に気づいて

解決しようとする意識の変容が，運動の正しい行い方やコツ，自分の課題を理解しようとし，

好意的な変容が見られたのだろうと思われる。

〇項目 5 と 13 においても，ドリルゲームやタスクゲーム，メインゲームを行うことで，できる

人に教えてもらったり，チームで協働して課題を解決したり，できなかったことができるよ

うになった喜びを知ることで，運動の行い方がわからないときはあきらめずに色々な方法で

写真７　Ａさんのまとめの記述より

写真８　Ｂさんのまとめの記述より

写真９　Ｃさんのまとめの記述より

写真 10　Ｄさんのまとめの記述より
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行おうと思ったり，どう動けばできるようになるのかといった練習を行うことを意識するよ

うになったり，できるようになるためにあきらめずに練習しようという意欲が変容に現れた

のではないかと考えられる。

〇項目 12 では，恐らくこれまでは意見を言う人のみがミーティングを行っていたために，意見

を言うことがなかった人たちが，今回のチームビルディング学習を行うことで，考えを説明

したり，発表したりできるようになり，発表することに対して好意的な変容に変わってきた

のではないかと考えられる。

〇項目 4 では，このバスケットボールの学習を通して，できないことができるようになったり，

チームで話し合いをすることで話せなかった人とコミュニケーションができるように　なっ

たり，自分たちの課題を発見して協働して解決することで，学校生活や社会生活にも同じよ

うな場面に直面した際に役に立つのではないかと考えるようになったために好意的な変容が

見られたのではないかと思われる。

以上のことより，本実践によって生徒は，課題解決学習における，課題の把握や解決のために

試行錯誤すること，自分の考えを説明・発表することに対して，単元前より好意的な変容が見ら

れたと捉えられる。さらに本実践において体育授業の学習の価値についても認識するようになっ

たと考えられる。

（2）チームビルディングを取り入れた学習から見る意識の変容

チームビルディング学習を取り入れたバスケットボール単元の授業が，集団的・協力的な活動

であったかどうかについて，単元の 1 時間目と検証授業（9 時間目）で平均点の比較を行った。

その結果，集団的達成，集団的思考，集団的人間関係の各因子の得点に有意差が認められた。い

表 3　好意的な変化が見られた項目

項目 質問内容 １時間目 単元後

４ 体育の授業で学習したことは，将来，社会に出て役に立つと思いますか。 2.94 3.30

５
運動の行い方がわからないときは，あきらめずにいろいろな方法を考え

ますか
3.00 3.27

７
体育の授業で運動を行うとき，正しい行い方やコツを理解するようにし

ていますか。
3.15 3.55

12
体育の授業で，自分の考えをまわりの人に説明したり，発表したりして

いますか。
2.44 2.94

13
体育の授業で，運動ができるようになる練習（学習）を行うことは好き

ですか。
3.19 3.42

14 体育の授業では，自分の課題を理解しようとしていますか。 3.38 3.64

表 4　集団的・協力的な活動の評価

因子 1時間目 検証授業

P 値

* p<.05 
**p<.01

集団的達成 2.38 2.94 *

集団的思考 2.63 2.91 *

集団的人間関係 2.31 2.89 **

集団的活動への意欲 2.47 2.95 *

集団的相互作用 2.78 2.79 n.s.
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ずれの因子においても，検証授業において得点が上昇した結果となった。

表 4 より，集団的達成は，授業中に設定されたグループの課題を達成できたか，またそれに導

かれる喜びを味わうことができたかという点に着目している因子である。本実践では，4 時間目

から学習課題を提示し，チームで話し合い，実際にタスクゲームを行いながら課題に対して解決

方法を考えてきた。その際，リーダーのチームをまとめる力と，みんなの意見を聞いたり伝えた

りができる雰囲気でチーム全員で解決してきたこと，チームみんなで喜び楽しめたことが，有意

に差が出た結果につながったと考えられる。

集団的思考は，チームで仲間の意見を傾聴することができたかや積極的に意見を出し合うこと

ができたかという点に着目している因子である。本実践では，チームビルディング学習の「チー

ムワークとは」や「チームワークを高める方法 2・3」を理解できたことから，チーム全員がコミュ

ニケーションを持ち，話し合いの時に必ず意見を言ったり，リーダーがメンバー全員の意見を受

け入れたり，意見をよく聞くことで，チームが仲間を大事にし，意見を傾聴して聞いたり，積極

的に意見を出し合える雰囲気ができていたと思われる。

集団的人間関係は，授業中の　活動に対する満足度やさらなる活動欲求という情意的な側面を

表している。本実践では，検証授業当日のゲームがどのチームも盛り上がった。

グループ同士の応援や良いプレイに対する拍手が多く，また，接戦したゲーム展開であったた

め活動に対する満足度やまた，このチームでゲームをしたいという欲求が高まったのだろうと思

われる。

（3）授業前後の生徒アンケートから見る意識の変容

大きな変容としては 3 つ挙げられる。1 つ目は，図 1 より事前では，バスケットが苦手な生徒

が 26 人いて，その理由に，「ドリブルはできるがシュートができない」「ルールがわからない」「人

とぶつかるから」などの理由で，バスケットが苦手な生徒が多かった。しかし，授業を終えて，得意・

どちらかといえば得意とする生徒が大幅に増加した。その理由として「基本的な技能ができるよ

うになったから」「シュートが入るようになった」「チームのメンバーで話し合ったりして作戦を

考えたりすることができたから」「できないところを教えてもらったから」などの理由が多かった。

このことからできなかったことができるようになったり，チームで教えてもらったりなど協働し

て活動することで苦手だった種目が少しずつ得意になっていったと考えられる。 
2 つ目は，図 2 より「球技の楽しさを感じる時は，どんな時ですか」という問いに，事後アン

図 1　質問：あなたはバスケットボールが得意ですか（34 名中 32 名回答）

図 2　質問：あなたにとって，球技の楽しさを感じる時はどんな時ですか（34 名中 33 名回答）
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ケートでは，「チームで協力して作戦を立てたりして目標を達成できるところ」，次に「仲間との

交流」，「勝ち負けを競えるところ」の順で多くなっていた。この結果は，チームビルディング学

習を取り入れたことで，目標を達成するためにチームで協働して話し合い活動を行い課題を解決

しながらゲームを楽しんでいたからではないかと推測される。

3つ目は，図3より事後「授業を終えて何ができるようになりましたか」という質問に対して，「基

本的な技術の習得ができた」，「グループで話し合い活動をして作戦や練習をして目標を達成させ

ることができた」，「練習してパスを回したりシュートをたくさん決めて，チームのためになって

ゲームをみんなで楽しむことができた」の順で多かった。この結果から，ドリルゲームをしっか

り取り組んでいたために基本的技能の習得が図れたのではないか，また，チームの目標を掲げた

り毎回学習課題や自チームの課題に対してチームで協働して解決に向かったり，チームビルディ

ング学習を行ったためにこのような結果がでたのではないかと推測される。

4．まとめ
体育授業においてチームビルディングを取り入れた協働して課題解決を行う学習となる教材を

開発した。本教材の実践により以下の生徒の変容がみられた。

〇チーム全員が意見を伝えたり，聞いたりして良い雰囲気を作ることができ，協働して課題に取

り組んで解決しようと意欲的に取り組む姿が見られた。

〇ドリルゲームやタスクゲームを行うことで，一人では解決できないことをチームで協働して解

決しながら，個々の基本的技能が高まり，ゲームで活躍する場面が増えた。

〇生徒ができなかった生徒に教え，できなかった生徒ができるようになったことで，お互いの嬉

しさや喜びもあり，チームが一体感にあふれ最後のリーグ戦が盛り上がり，授業への満足感

を実感できた。

〇個人学習カードやチームノートを生徒が記入しやすいように工夫し思考を可視化することで，

生徒自身の課題やチームの課題を発見したり，チームで協働して課題を解決したりする支援

となった。

以上のことより，コミュニケーションが苦手な生徒も運動技能に自信がない生徒もチームビル

ディングを取り入れた学習を通して，協働して取り組むドリルゲームやタスクゲーム等，授業づ

くりを工夫することで，バスケットボールの知識・技能が高まり，チームで協働して課題を解決

する力が高まる仮説ことを検証することができたと考えられる。
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