
2024 年度バスケットボール授業研究会

松戸市立松戸高等学校 瀬和真一郎

ゲーム中心の指導アプローチを活用した
楽しく学びを深める授業実践



自己紹介

・体育科学修士 （専門は体力学）
・NPO法人つくばフットボールクラブ
・メキシコ留学（日墨学生等交流計画）

・千葉県高等学校保健体育部会 体育専門部部長
・体育ICT研究会
・ICT夢コンテスト2022 NHK賞 受賞
「ＶＲコンテンツを活用した体育と物理による教科横断的な学びの実践」

・千葉県NIEアドバイザー
・臨床教科教育学会 IAHPEDS 会員

・日本サッカー協会公認B級コーチ
・47FAチューター ／ 千葉県トレセンU-16



楽しく学びを深める授業を実践するために意識していること

①体育指導とスポーツ指導の違い

② ゲーム中心の指導アプローチ
（ＧＢＡ：Game Based Approach)

➂AARサイクル

M-IWAMI
タイプライターテキスト
個人情報保護のため画質を下げています



①体育指導とスポーツ指導の違い

学習指導要領におけるボールゲームの内容
（小学校3学年及び第4学年以降）

ネット型
Net/Wall Games

ゴール型
Invasion Games

スポーツ文化の
指導・伝承

(インストラクター、コーチ）

身体の教育

(保健体育教師）
ベースボール型

Striking/Fielding Games

体育指導 スポーツ指導

学習指導要領 指導方針 協会、連盟、クラブの理念

身体の教育（学び） 指導内容 スポーツ文化の指導・伝承

全ての児童・生徒
（運動・スポーツ・体育嫌い含む）

指導対象 自主的に入部、加入した子ど
もたち

保健体育教師 指導者 コーチ
インストラクター



①体育とスポーツの違い 体育で求められていること

規律・態度志向
強制体育？
体育 1.0

軍人的体育教師？

運動量・コーチング志向
矯正体育？
体育 2.0

コーチ的体育教師？

協同的学習志向？
共生体育？

体育 3.0 ？
ファシリテーター？

資質・能力
・知識・技能
・思考力・判断力・表現力
・学びに向かう力・人間性

令和の日本型教育 個別最適な学び ＋ 協働的な学び

主体的・対話的で深い学び 見方・考え方
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② ゲーム中心の指導アプローチ（ＧＢＡ：Game Based Approach)とは

TGFU
Teaching Games for Understanding
BunkerとThorpeが1982年に提唱。(英国）

GS
Game Sense

TGFUのバリエーションの一つ。
1990年代半ばにThorpeとオーストラ
リアスポーツ委員会が協働して開発。

PP
Play Practice

オーストラリアでAlan Launder
によって確立された。

GCA
Games Concept Approach

TGFUのバリエーションの一つ。
シンガポールで開発された。

TGM
Tactical Games Model

TGFUのバリエーションの一つ。
ゲームの文脈におけるスキルの学習
を強調している。（アメリカ）

TGfU SIG(Special Interest Group）において2021年にＧＢＡ（Game 
Based Approach)を統一した用語として使う公式の合意声明を発表。



①ゲームの経験
・ウォームアップゲーム
・メインゲーム
・楽しさ・ルールの工夫
（アダプテーションルール)

②ゲーム理解
・戦術的気づき
・戦術理解

③課題解決
・タスクゲーム
・ドリルゲーム
・メインゲーム

② ゲーム中心の指導アプローチ（ＧＢＡ：Game Based Approach)とは



〇「伝統的な技術中心のアプローチ」だと・・・

・十分にゲームの特性や魅力に触れさせることができない。
・技術レベルが低い(上がらない）生徒は授業を楽しめない。
・授業者やコーチに過度に依存し、受動的な学びとなってしまう。

・ゲーム理解
・戦術的気づき
・適切な意思決定、問題解決力
・学習意欲の向上
・技能の実行

を楽しく身につけることができる。

② ゲーム中心の指導アプローチ（ＧＢＡ：Game Based Approach)とは



発問例： 攻撃
「攻撃は常に何を狙う？」

発問例： 守→攻
「ボールを奪った瞬間、何を狙う？」

発問例： 攻→守

「ボールを奪われそうになった
らまず何をする？」

発問例： 守備

「どうすれば相手からボール
を奪える？」

② GBAと深い学び ゴール型球技４局面とその目的の理解
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➂AARサイクルとは

AARサイクル （ 「Education 2030 プロジェクト」 OECD ）

Anticipation(見通し) - Action（行動） - Reflection（振り返り）

計画を立てること 、経験、そして振り返りを繰り返すことで学習者は理解を
深め、視野を広げる。

自己決定・自己分析
⇒ 当事者意識 ･ 楽しさ？

教員は生徒の学びを支援
⇒学びの環境作り、ワンポイントアドバイス

M-IWAMI
タイプライターテキスト
個人情報保護のため画質を下げています



導

入

Ⓐ

10
分

グループごとに集合、シューティング

学習目標（態度目標・内容目標）の確認

解説（発問中心）

各グループで課題設定
（Google classroomに入力）

①攻撃 ②守備 ③その他

展

開

Ⓐ

10
分

ゲームＡ

3
分

グループミーティング
①自分たちで立てた課題はどうだったか
②後半戦に向けて

15
分

ゲームB

ま
と
め

®

12
分

各グループ・個人での振り返り
全体での共有

➂AARサイクル × GBA

時間 解説の内容（授業テーマ）

1 各型の球技の特性
（ルール１つ）

2 攻撃の目的とポジションの
役割（ルール１つ）

3 守備の目的とポジションの
役割（ルール１つ）

4 テクニックの構成要素
（ルール１つ）

5～10 リーグ戦

・バックボード、リングに当たった
ら1点
・制限区域には守備者は入れない。
・得点を決めたら交代する。
・ソフトバスケットボール
・リングの高さは？

アダプテーションルール（用具）の例
全員が楽しく学べるためのルール



３ AARサイクル 学びを深める振り返り

M-IWAMI
タイプライターテキスト
個人情報保護のため画質を下げています



３ AARサイクル 対話型AI振り返り学習カードの活用



３ AARサイクル 対話型AI振り返り学習カードの活用



〇 考えて行動に移すことができるから。
〇 自分たちで考えて動くことができるから。
〇 実践し、振り返ることは大切だから。
〇 個々の技術力向上につながると思うから。
〇 計画的に授業を行うことができるから。
〇 目標をたてることは大事だと思うから
〇 自分のやるべきものが明確になるから
〇 改善点を把握することができるから
△ AARサイクルをいまいち理解できてないです。
△ AARサイクルの意味がよくわからないから。

「ゲーム中心の指導アプローチ」を取り入れた授業は体育の学習の向上に役に立つと思いますか？

〇 自分たちで考えてゲームすることができるから。
〇 実践することで気づけることがある。
〇 どんどん実践することで理解が深まると思うから
〇 実戦型の試合などを体験することができるから
〇 実践的で理解しやすいと思うから。
〇 ゲームを楽しくすることができるから。
〇 練習したことを実践できるから。
〇 ゲームをやるとルールがわかりやすいから。
〇 実際にやった方が理解しやすい。
〇 実践するとよりはやく能力が向上するから。

「ＡＡＲサイクル」を取り入れた体育の授業は体育の学習の向上に役に立つと思いますか？

※10行要約ダイジェスト ： 文書中の重要な文のみを抜粋して表示。 User Local AIテキストマイニング https://textmining.userlocal.jp/

楽しい × 深い学び
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