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４ 中学校保健体育科

(1) 単元名

第３学年 器械運動（鉄棒運動）

(2) 単元設定の理由

鉄棒運動は、他の器械運動と同じように、「できる」「できない」が明確に現れる運動で

あり、技ができない生徒にとっては、学習意欲を高めることが困難な運動である。しかも、

技を完成させる技術が、身体各部位の力の方向性や量といった視覚ではとらえにくいもので

構成されているため、動作は単純であるが、「なぜできないのか」が分かりにくく、練習方

法がつかみにくい運動でもある。

本単元では鉄棒運動の技術のポイントや技の発展系統を明確に把握することで、生徒が自

己の技能分析をし、課題の設定、練習方法の工夫をしながら技能を高めることをねらいとす

る。また、こうした学習過程を通して、技を完成させる課題達成の喜びを味わわせたい。

(3) 単元の目標

・ 自ら進んで運動を行い、運動の楽しさや喜びを体得しようとする。また、安全に練習
をしようとする。 (運動や健康安全への関心・意欲・態度)

・ 自ら選択した技が円滑にできるように技能の分析や練習の仕方を考え、工夫すること
ができる。 (運動や健康安全についての思考・判断)

・ 技を表現したり、技に挑戦して克服する楽しさや喜びを味わうとともに、選択した技
がより円滑にできる。 (運動の技能)

・ 技の系統性や発展性、技を完成させる技術が理解できるとともに、安全な鉄棒運動の
行い方について理解できる。 (運動や健康安全についての知識・理解)

(4) 単元の指導計画（全１０時間）
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(5) 本単元の指導におけるコンピュータ活用の考え方

本単元では、生徒の思考・判断を支援する道具としてコンピュータの活用を考えた。

鉄棒運動は単元設定の理由でも述べたように、単純な動きでありながら、生徒にとっては

技を完成させる技術のポイントをつかむのが難しい運動である。何度練習を繰り返してもで

きない生徒にとっては、「何を、どうすれば技が完成するのか」ということが知りたいが、

なかなか自分の技が完成するイメージがつかめない。そこで、コンピュータを使うことで、

生徒が具体的に思考・判断することが可能になると考えた。

まず、コンピュータによる模範試技画像は、鉄棒運動における技能面の特性や技の系統性、

発展性について学習する際や、練習する技についての完成のイメージを確認するために活用

する。一つはコンピュータに取り込んだ模範試技の画像をコマ送り状態にすることにより、

技全体の流れとしてのイメージを、身体各部位の動きやタイミング、方向性について、より

具体的なものにする。また、技のポイントとなるタイミングでの静止画像は、その時点での

身体各部位における力の方向性や量にまでイメージを深めることができる。このような技に

対するイメージの具体的な深まりは、技の特性や、技相互の共通性を理解しやすくすること

から、自分の学習課題を設定する際の具体的な手がかりとなる。

このようなコンピュータによる画像は、生徒が自分の技能を分析する際にも有効である。

生徒は、練習の過程で技が「できた」「もう少し」というような漠然としたイメージで、自

分の技能をとらえがちである。そうした生徒の主観的な技能の分析に客観性をもたせるため

に、教師や友達の助言を参考にしたり、ＶＴＲや写真を利用したりするなど、技能分析の工

夫がなされている。この場面で自分の技をコンピュータに取り込み、コマ送り画像や静止画

像にして活用することができる。コマ送り画像は、自分の技、特に動きのタイミングについ

ての詳細な分析を視覚的に行うことができる。また、静止画像は、その時点での身体各部位

の位置や自分がどの方向にどんな力を入れているかを確認することができる。さらに、既に

コンピュータに取り込んだ模範試技と自分の技とを同一画面に並べることで、技を比較する

ことも可能である。

次に、コンピュータに取り込んだ自分の技をプリントアウトし、学習カードに記録として

残すことで、学習の成果や課題をとらえやすくすることも可能になる。

このように、鉄棒運動の学習活動においてコンピュータを活用することは、より具体的な

技能分析を可能にし、それを基に、生徒が思考・判断を繰り返しながら技のできばえを高め

たり、更に新しい技に挑戦しようという意欲を高めるものと考える。

(6) 本時の目標
・ 技能の課題に応じて、互いに助言や協力をしながら意欲的に運動をしようとする。

(運動や健康安全への関心・意欲・態度)
・ 自己の技能を分析し、ポイントを絞って練習の仕方を工夫し取り組むことができる。

(運動や健康安全についての思考・判断)
・ より高度な技に挑戦し工夫した練習により技の技能を高めることができる。

(運動の技能)
(7) 本時の展開 （次ページ参照）
(8) 本時の評価

・ 互いに助言や協力をしながら､技のできばえを高めたり新しい技に挑戦しようとしたか。
(運動や健康安全への関心・意欲・態度)

・ 資料を生かして自己の技能を分析し、練習課題が設定でき、課題解決を目指して練習
の仕方を工夫できたか。 (運動や健康安全についての思考・判断)
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・ 技のできばえを高めたり、より高度な技に挑戦して技の技能を高め達成の喜びや楽し
みが味わえたか。 (運動の技能)

(7) 本時の展開
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(9) 指導上の工夫

ア 「できそうな」イメージづくりへの支援

もともと鉄棒運動は、一回の試技がわずか２、３秒と短く、その中に、身体各部のタイミ

ングのよい動きが、あまりにもスムーズに組み込まれているため、技全体の流れとしてのイ

メージでとらえることはできても抽象的であり、身体各部位の動きやタイミング、力の方向

性や量といった具体的なイメージにまで高めることは困難です。

特に、初めて学習する技について、見よう見まねでその技に挑戦しても、技を完成させる

ことができないのは、「こんな感じかな」と抽象的なイメージだけで挑戦するからです。し

かし、この段階で、「なぜ、できないのか」「（完成の技術と）どこが違うのか」を考える

ことは、その技を克服していく上で、たいへん大切なことです。

ここでは、実際の模範試技を見たり、ＶＴＲや写真を見ることで、技のイメージを深めな

がら、練習を繰り返していきますが、技のイメージがもっと具体的になれば、生徒の試行錯

誤も具体的になると考えます。例えば、技全体の流れの中で、「この時点で足をこの方向に

蹴り出す･･」というように、より具体的でポイントを絞った練習が可能になります。

そこで、今回は、ＶＴＲで撮影した模範試技を、コ

ンピュータに取り込み、アニメＧＩＦによる画像（資

―１）や静止画像をコマ送り状態（資―２）にして、

技の説明に使いました。アニメＧＩＦ画像は、静止画

像を上から重ね合わせたもので、コンピュータの画面

では、蹴上がりの模範試技がコマ送りで繰り返されま

す。この画像は身体各部位の動きや位置関係、動きの

タイミングを強調してとらえることができます。また、

コマ送り画像は、それぞれのポイントでの力の方向性

や量をとらえることができます。

このように、技の具体的なイメージを深めながら練

習を繰り返す中で、技を完成させるための具体的な手 資―１ ｱﾆﾒGIF画像

がかりを見つけることができます。こうして、抽象的だった技のイメージが､｢できそうな｣

イメージに深まっていくことにより、「やってみよう」という意欲を更に引き出していくも

のと考えます。

資―２ コマ送り画像
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イ 学習形態の工夫（課題別グループ編成）

もともと器械運動は個人種目であり、今回の実践も生徒一人一人が自己の能力に応じて学

習する技を選択し、自分の技能を高める工夫を通して、技を克服する楽しさを味わうことを

目的として実施しました。

コンピュータの活用とかかわっては、体育の授業が本来もつよさ、つまり、協力すること

や相互に認め合うこと、評価し合うことなどの態度の育成にどう影響するか考える必要があ

ります。コンピュータと生徒の関係を１対１の関係にするのではなく、コンピュータを介し

て、今まで以上に相互の助言や協力が活発におこなわれる必要があります。

そのため、グループ編成については、同じ技を練習する生徒でグループをつくり、学習の

中で相互に協力して助言や補助をしやすくしました。

さらに、グループでは同じ技を練習していきますが、個々の技能の課題が異なる場合には、

互いの技が参考になることもあります。

ウ 生徒の気付きへの支援

鉄棒運動の授業において、コンピュータは自分の技能の状況を知り、技能分析をしていく

一つの道具としても有効であり、生徒の思考・判断を促すことで、学習意欲の向上が見られ

ました。

コンピュータによる静止画像やコマ送り画像を見ることで、今まで以上に自分の技能をよ

り具体的に、客観的にイメージできるものであることは確かです。しかし、同じコンピュー

タ画像を見ても、生徒の視点には個人差があり、技能を高めるポイントに気付く者もあれば、

まったく分析ができない生徒もいます。

したがって、コンピュータ画像により、生徒の学習意欲が更に高まるためには、画像を見

せるだけでなく、個に応じた教師の支援が必要です。例えば、（資―３）の静止画像を基に

した教師の助言としては、次のようなものが考えられます。

① 勢いよく回ろうとするため、脚も一緒

について回転し、その結果として上体と

脚の角度が開いてしまう。 Ａ

② 腰（重心）の位置はバーの横、次の瞬

間にはバーの真下にくる。腰をバーから

離さないためには、どんな力が必要か？

③ 最初の腕立て懸垂姿勢に戻るためには

上体と腕の角度をどうすればよいか？

Ｂ

④ 回転前半同様、頭を背屈しているが、

技を完成させるためには頭をどこへもっ

て行けばよいか？

資―３ 前方支持回転
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次に（資―４）はコマ送り画像による生徒の試技と模範試技を同一画面上で比較したもの

です。このように同一画面で技を比較できることも、コンピュータ画像のよさです。生徒に

この画像を見せるだけでも、生徒の思考・判断を促すことは言うまでもありません。

この画像は、蹴上がりの技を模範試技と比較したものですが、まず、この画像全体の比較

から、「できる」「できない」が、技全体の流

れの中の、どの段階で決定されるのかを生徒自

身に気付かせることが大切です。

たとえば、Ａの場面は足先をバーに引きつけ ↓

る動作ですが、模範試技との違いはほとんどあ Ａ

りません。ところが、Ｂの脚を蹴る場面からは ↓

模範試技と違ってきます。具体的には、Ｂの場

面では、脚を蹴る方向や腰の位置についての違

いに気付かせます。

Ｃの場面は、技が完成する直前のものですが、

ここでは腰の位置や腕の力の入れ具合の違いに ↓

気付かせ、なぜ違いが出てきたのかをＢの場面 Ｂ

に戻って考えさせます。 ↓

このように、模範試技との比較画像は、技を

完成させるポイントを具体的に思考させること

ができ、動きの原理を知ることにもつながって

いきます。

たとえば、脚を蹴る動作（Ｂ画像）について ↓

は、腰をバー近くに引き付けるための動作であ Ｃ

り、そのことが、蹴上がりを完成させる大きな ↓

ポイントであることが理解できます。

このような技の比較画像を作成するには、そ

の処理に多少の時間を要します。

したがって、ここでは、同じ技を練習するグ 資―４ 蹴上がりの比較画像

ループの中で共通した課題、あるいはその技を

完成させるポイントとなる課題が、顕著に現れている生徒の試技を抽出して作成し、グルー

プで検討することにしました。

この場面での生徒の思考・判断への支援は、技を完成させるポイントそのものを助言する

のではなく、生徒自身がそのポイントに気付くような助言の方が有効と考えます。

また、教師が適切な支援をするためには、生徒一人一人の学習課題や学習状況を把握して

おく必要があります。

生徒が技のイメージを深めたり、技を完成させるポイントに気付いたりするには、教師や

友達の助言による場合もあります。また、練習の中で気付いたり、他の技の練習から気付く

こともあります。

コンピュータはそういった生徒の気付きを支援する道具の一つとして位置付け、学習活動

がコンピュータに偏らないような配慮が必要です。
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エ 解説型ソフトウェアの作成

ここでは、生徒が練習の過程でつまず

いたときに、いつでも技のポイントが分

かるように、解説型のソフトウェアを作

成します。(資―５)はそのフローチャー

トです。

例えば、蹴上がりの練習で最後の手首

の返しが分からないときに、第１画面で

（２ 蹴上がり）をクリックすると第２

画面にリンクします。

第２画面は、蹴上がりの模範試技とし

て連続写真とアニメＧＩＦによる画像が

入っています。連続写真の下にはその写

真に該当する簡単な技能のポイントが説

明してあります。また、写真の手首のと

ころをクリックすると第３画面に移り、

そこでは手首の写真と手首の返し方の説

明がしてあります。

このようにコンピュータを資料の一つ 資―５ フローチャート

として活用することもできます。

オ 自己評価活動への支援(学習カード)

毎時間の学習を記録として残していく

ために、学習カード（資―６）を活用し

ます。

まず、できそうな技に挑戦する段階で、

１回目にコンピュータに取り込んだ自分

の技をプリントアウトし、記録として残

します。

それを基にして毎時間の学習課題を決

定し、毎時間ごとに自己評価をします。

また、２回目に取り込んだ画像も記録と

して貼り付け、単元における学習の評価

をするのに役立てます。

単元の学習を通して、自分の技能を分

析すること、自分で課題を設定して練習

をすること、毎時間自己評価を繰り返す

ことで、課題を克服していくことの楽し

さを味わい、次の学習意欲へつながる学

習カードの活用が考えられます。

資―６ 学習カード
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(10) まとめ

生徒が生涯にわたって「たくましく生きる」ためには、あらゆる生活の場で、主体的に活

動し、達成感を味わいながら、自信をもつことや、その体験を通して、学び方を体得し、自

己教育力を付けていくことが必要であると言われています。

保健体育科においても、自己教育力の育成を図るためには、学習の中に自主的な活動の場

を設け、自分の力で知識を獲得し創造していくことができる学習形態が有効であるとして、

授業改善の取組が行われています。

従来から行われている一斉指導的な体育の授業では、教師が運動の方法を教え、生徒が一

斉に同じ運動を行います。今、求められている体育の授業は生涯体育・スポーツの観点に立

つ授業であり、生涯にわたる生徒と運動の関係を重視するものです。そのためには授業の中

で生徒自身が運動を思考・判断し、主体的に運動できる場を設定することが大切です。

保健体育科においては、そういった思考・判断や、主体的な学習を促す道具としてのコン

ピュータ活用が有効であることが分かりました。

活用に当たっては、実技教科としての特性から、コンピュータの活用が運動実践の妨げに

ならないような工夫が必要になってきます。例えば、生徒の運動量から見ると、生徒の試技

をビデオ撮影する際には、全ピットを空けて撮影するため、授業時間の効率的な配分が必要

になってきます。また、コンピュータの画像を興味本位に見入ってしまい、運動実践への意

欲に結び付かない生徒への支援も必要です。

確かにコンピュータの画像は、技の具体的なイメージを深めたり、自分の技能を分析した

りするには有効であり、生徒の感想からもそのことがうかがえます。たとえば、蹴上がりの

技で、「脚を蹴る」というイメージが、コマ送り画像を見ることで、「バーに腰を近づける

ように･･･､しかも上体がのけ反っては････」というように、具体的なイメージへと深まった

生徒もいます。しかし、このコマ送り画像は、時間的に等間隔での取り込み画像であるため、

技のもつリズムは実際に体を動かして覚える必要があります。つまり、コンピュータは、そ

の有用な機能を運動の特性に触れる一つの道具として活用するものでなければなりません。

また、単元の指導計画立案の段階においては、「この単元で生徒にこのような運動や健康

安全に関する資質や能力を伸ばしたい」というねらいを明確にもち、授業を設計してから、

コンピュータ活用の場面を考えていくのが望ましいと言えます。

このように、コンピュータの活用については、生徒の思考・判断を促す便利な道具として

「ちょっと使ってみる」教師の工夫が大切です。

そういった意味では、今後更に誰でも簡単に、短時間で操作でき、使いやすいソフトウェ

アの開発が望まれます。例えば、今回のようにＶＴＲから画像を取り込んでコマ送り画像に

する場合でも、いったん録画を巻き戻して再生状態でコンピュータに取り込む作業は、結構

時間がかかります。しかし、そうしてつくり上げた画像からは、今までにない生徒の思考が

広がっていくことは言うまでもありません。

日々の授業実践において、「こんなことができれば、もっと生徒の運動理解が深まり、意

欲的な学習ができるかも知れない」という意識の中にコンピュータの機能を考え合わせ、そ

の活用場面を工夫していくことも、授業改善の一つの方法であると言えます。


