
研究主題 

自ら学び、思考し、表現する力の育成を目指す 

体育の学習 

～仲間と対話し、自らとも対話して学ぶ授業を通して～ 

１ 研究仮説 

（１）課題や違いを見つける場面、解決の方法 

を選ぶ場面、考えや気づきをまとめる場 

面を設定した単元計画で、１時間に何を 

学習するのかを明確にした授業を展開 

すれば、児童は意欲的に取り組み、「わ 

かって・できる力」が高まるだろう。 

 （２）インクルーシブ教育システムの視点を活

かし、「ツール」「プロセス」「多様な学

びの場」を意図的に設定した単元計画で

学習すれば、児童は集中して学習に取り

組み、達成感や充実感を味わうことがで

きるであろう。（Ｈ２９年度） 

 （３）児童の変容が見える授業を展開し、仲間

や自分との対話的な活動を行うことで、

深い学びにつながるだろう。 

             （Ｈ３０・３１年度） 

２ 研究仮説に対する具体的な視点 

 （１）思考力に関する仮説への手立て 

①動きのポイントや課題を見つけるための

「問い」のある授業→発問の工夫 

  ②課題解決に向けて、方法や場を選びながら

活動することができる授業→場や手立て

の工夫 

  ③気づいたことを伝え合ったり記述したり

する授業→学習カードや学習形態の工夫 

 （２）変容が見える授業・対話的な活動に関す

る仮説への手立て 

  ①児童が自分の思考プロセスを見ることが

できる学習カードの再考 

  ②検証して修正した考えを一人ひとりが伝

え合う場や方法の検討 

  ③児童の思考や対話的な活動を促す教材・教

具（場・ルール・道具）の検討 

 

浦安市立東小学校 

  全校児童数  ６３２名 

  学級数 ２０学級 教職員数 ４３名 

  

３ めざす児童像 

（１）運動を観察し、技能ポイントを見つけ出

すことができる児童（思考力） 

 （２）課題解決に向けて、練習方法や場を選ぶ

ことができる児童（思考力） 

 （３）課題解決に活かした考えをまとめること

ができる児童（思考力） 

 （４）発達段階に応じた技能・感覚を身につけ

ている児童（技能） 

 （５）運動有能感が高く、主体的に運動に取り

組む児童（態度） 

 （６）自分の考えを書き表し、表現できる児童

（表現力） 

４ 成果 

（１）研究仮説① 思考力について 

  児童の思考の流れを想定して発問を設定し

たことで、児童は課題を明確にして運動に取り

組むようになり｢わかって・できる力｣を高める

ことができた。また、単元学習後の調査におい

ても、運動に関する知識の定着が見られた。 

（２）研究仮説② インクルーシブ教育について 

  視覚化・焦点化・共有化など授業のユニバー

サルデザイン化により、意欲的に運動に取り組

む児童が増えた。また、運動の日常化が進み、

体力向上につなげることができた。 

（３）研究仮説③ 変容・対話的な活動について 

児童は、学習カードに自分の考えの足跡を残

すことで、次の学習場面に活かしたり、新たな

課題に気づいたりすることができた。｢書くこ

と｣を通して、学び方の習得につながった。 

５ 課題 

  思考力の育成を中心に研究を進めてきた。今

後は各学年・領域ごとに、思考力における評価

規準を設ける必要がある。また、中学校との連

携も踏まえ、系統性を検討していく必要がある。 

 



【発問の工夫】 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

【場や手立ての工夫】 

              

 

 

 

              

 

 

 

 

 

               

 

 

【学習カードの工夫】 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

【対話的活動を促す教材・教具（場・ルール・道具）】 

（１）          （２） 
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指標を設けて、「で

きた・できない」の

判断をわかりやす

くする。検証内容

（手のひらにしっ

かり体重をのせる）

を意識できる場を

設定する。 

矢印を引いて動

きを記入する。 

記入する内容を

限定し、端的に

書く項目。 

意欲的にボールに向かっていく動きとチームプ

レイをねらいとし、メインゲームを考案した。 

抽象的なマークではなく人型の教具を用意 

ホワイトボードを活用した話し合い 

タブレットの遅延アプリ

の活用 

・八角形のコートを６つの陣地に分

け、２チームが交互に並ぶ。 

・各コートボール１個で行う。 

・人数は各チーム６～７人とする。 

・試合ごとにローテーションし、全員

がすべての役割を経験する。 

 

ア）それぞれのチームが、自分の陣地からゴールにボールを運ぶゲーム。 

イ）ゴールから一番遠い自分の陣地（スタートエリア）からゲームスタート。 

ウ）ゴールエリアでボールを捕れれば１点。ボールが線から出たり、体育館

の壁にぶつかったりした場合は、ノーカウント。 

エ）点が入ったら、ゴールマンはボールを掲げて、「ゲッツ！」と叫び、同

じチームの人が「レインボー！」と叫ぶ。その時、もう一人のゴールマ

ンが、壁の宝箱の絵にお手玉を貼る。   

オ）どちらかのゴールに点が入ったら、相手ボールとなる。その際、審判が

「レディー」と言ったら、両チームの全員が「ゴー」と言って、スター

トエリアからゲームを再開する。 

カ）ボールが線から出た場合は、相手ボールとなる。 

キ）ゲーム中に、チーム全員がボールに触った場合は、最後にボーナスポイ

ント２点を加算する。 

ク）制限時間内に何点とったかで勝敗を決める。 

 

 

自分の考えを持つ

時間を設定する。

「書くこと」を通し

て、思考の足跡を残

す。 

「発問」→「考える」→「検証」→「振り返る」

の流れ（思考学習 単元内に２～３時間） 


