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１．目 的 

バレーボールの授業では，ボレーでのボール操作の難

しさから，面白さの源泉である三段攻撃の工夫が見られ

ないことが多い。そのためボレーではなくキャッチを認

める実践も見受けられるが，バレーボールの本質ともい

えるボレー操作をなくすことには違和感もある。 

そこで，本研究では，6年生児童を対象に，ボレー操作

で行う「三段攻撃ゲーム」と名付けられた課題ゲームを

積み上げていく13時間からなる学習過程（佐々ら，2020）

を，9時間に短縮して編成し，中学生を対象としても生徒

の興味・関心を損なうことなく，学習成果を得られるの

か検証しようとした。 

２．方 法 

 宮崎県内A中学校 2年生 6学級の男子生徒を対象とし

た。「三段攻撃ゲーム」を含んだ著者考案の課題ゲーム積

み上げ型学習過程に取り組む群（VG群：62名）と,授業

を担当した教師(9 年目)がこれまでに行ってきた教師主

導型分習法とゲーム中心の学習過程に取り組む群(NG

群：61名)に分け，学習成果を比較した。その後,VG群と

佐々実践の学習成果について比較した。それぞれの比較

において,学習成果は,集団的技能(平均ラリー回数,一攻

撃平均触球数,三段攻撃出現率,チーム内でのボールの動

きを示すパスソシオグラム,フラフープ的中率),個人的

技能(直上にパスするアンダーハンドパス,オーバーハン

ドパスの連続回数(30 回が上限)),形成的授業評価,及び

態度測定(小林,1978)の4つの面から捉えようとした。 

３．結果と考察 

(1)VG群とNG群の比較 

集団的技能では，第 2時と第 9時における平均ラリー

回数(VＧ群：第 2時 0.67回→第 9時 1.27回,NG群：

0.71回→1.23回),一攻撃平均触球数(VG群：1.9回→2.37

回，NG群：1.97回→2.08回）,三段攻撃出現率(VＧ群：

29.54％→52.58％,NG 群：32.68％→50.01％)の 3 つの

項目すべてで両群とも向上が認められた。 

個人的技能では，スキルテストにおいて，アンダーハン

ドパス(VG群：3.8±2.4回→8.2±5.04回,NG群：4.8±3.5

回→7.67±6.07回),オーバーハンドパス(VＧ群：3.5±2.7

回→7.67±4.7回,NG群：4.69±3.56回→7.58±6.07回)の

いずれも両群とも有意な向上が認められたが,第 2 時で

低値であったVG群の方が第8時では高値を示した。 

態度測定の結果からは,VG群の方が体育への愛好的態

度を育成し得ることが示された。VG群が行った「三段攻

撃ゲーム」では,授業内容が明確で,ボールに触れる機会

が多くあるのに対して,NG 群では毎時間授業構成が変

わり,運動が苦手な生徒や積極的にかかわれない生徒が

ボールに触れる機会は少なくなる傾向にあったことの影

響であると推察された。 

集団的技能,個人的技能,情意的側面,態度的側面の検

討から,課題ゲーム積み上げ型学習過程(VG群)は中学生

を対象としても興味・関心を低下させることなく学習成

果を高めることができ,三段攻撃生起のための学習過程

としてはより望ましいと考えられた。 

(2)VG群(HVG群)と佐々実践(SVG群)の比較 

単元終了時における,集団的技能は HVG 群の方が,個

人的技能は SVG群の方がそれぞれ高値を示した。また,

情意的側面は両群とも体育に対する愛好的態度を高め得

たと評価された。 

 HVG群の個人的技能が低いにもかかわらず,集団的技

能が高値を示したのは,学習集団の差の影響も考えられ

るが,個人的技能の結果からは見えてこない「ボールを持

たないときの動き」が十分に習得できていたことによる

影響であるとも考えられた。すなわち,HVG群において

は 9時間で佐々実践以上の集団的技能は身に付いていた

と考えられることから,個人的技能を高めるための内容

やかける時間を工夫することで,SVG 群の個人的技能の

レベルにまで高めることは可能であると考えられた。 

 以上のことから,中学生を対象にする際,個人的技能向

上のための学習過程の改善は必要であるが,佐々実践の

13時間から9時間に短縮してもよいと考えられた。 
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