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Ⅰ テーマ設定の理由 

  現在、高度情報化や技術革新、グローバル化により、社会構造や雇用環境は急激に変化し、将来の予

測が困難な時代(VUCA)と言われている。このような時代において、学校教育には、画一的に与えられた

目標を効率的に進めることよりも、自ら目的や課題を設定し、協働的に新たな価値を生み出すことなど

が求められている。平成 29 年に告示された小学校学習指導要領解説総則編(以下、解説総則編)には、

「思考力、判断力、表現力等」について、「予測困難な時代に向けてますますその重要性は高まっている」

と示されている。 

  また、文部科学省は、「新時代の学びを支える先端技術活用推進方策(最終まとめ)」のなかで、スタデ

ィ・ログを含めた教育ビッグデータを活用することの意義を、「公正に個別最適化された学びを実現」す

るためであるとしている。スタディ・ログとは、学習者個人の学習履歴のことであり、体育科において

は児童が自己の学びの足跡を振り返り、思考を働かせながら自分の興味関心や能力に合った運動課題を

設定したり、その課題の解決に向けた方法を判断したりするための手立てになるものだと考える。 

  これまでの体育学習の実践を振り返ると、児童の活動がスムーズに進むようにと教師が設定した場や

道具を使っての教師主導の一斉授業がほとんどであった。さらに、教師の提示した練習方法を繰り返す

技能の向上に向けた活動を多く設定していたため、児童が自分に合った運動課題を設定し、それに向か

って課題を解決していく機会を与えることができていなかった。また、課題に取り組む前に「～のコツ

はこうすると良いよ」や「手や足はここにつくと簡単にできるようになるよ」等の教師による一方的な

アドバイスが多く、児童にとっては思考・判断を伴わない外発的な働きかけによる動きの習得に留まっ

ていた。さらに、個々の思考・判断を見取るため、ワークシート等に学習の振り返りを記入させる機会

を設けてきたが、「しっかりできたので楽しかった」等の情意面しか書けない児童が多く見られた。 

  そこでこれまでの実践の課題を解決するために、本研究では与えられたことを指示通りにこなしなが

らただ技能を習得していく学習を楽しむのではなく、これまでの運動経験やスタディ・ログから得た情

報をもとに自分の興味関心や能力に合った課題を見つけ、その課題に向け試行錯誤し、考えたことを共

有していく活動を設定する。特に、自分が挑戦したい動きや場、練習方法を選択したり、自分の学びや

変容を記録したり振り返ったりする場を重視したい。そうすることによって、体育科における思考力、

判断力、表現力は育まれると考える。 

  そこで本研究では、「マットを使った運動遊び」の学習において、スタディ・ログを利活用し自分の興

味関心や能力に合った課題を選択し、その課題の解決に向け試行錯誤する活動を重視した単元計画を設

定することで、児童一人一人の思考力、判断力、表現力が育まれると考え、本テーマを設定した。 

 

 

思考力、判断力、表現力を育む体育科における指導の工夫 

～ スタディ・ログを利活用したマットを使った運動遊びを通して ～ 

 



Ⅱ 研究仮説 

  マットを使った運動遊びの学習において、スタディ・ログを利活用し自分の興味関心や能力に合った

課題を選択し、その課題の解決に向けて児童一人一人が試行錯誤したことを他者に伝える授業づくりを

行えば、思考力、判断力、表現力を育むことができるであろう。 

 

Ⅲ 研究内容 

 １ 「思考力、判断力、表現力」について 

⑴ 低学年における「思考力、判断力、表現力」とは 

解説体育編によると、低学年における「思考力、

判断力、表現力」を「各種の運動遊びの行い方を工

夫するとともに，考えたことを他者に伝える力」と

示している。「各種の運動遊びの行い方を工夫する

(図１)」については、「運動遊びをする場や練習の

仕方などを自らの力に応じて工夫したり，選択し

たりすることを示したもの」、「教師から提案され

た楽しみ方や，自己や友達が考えた楽しみ方から，

自己に合った楽しみ方を選択すること」としてい

る。また、「考えたことを他者に伝える(図２)」に

ついては、「自己の工夫したことを他者に伝えるこ

とができるようにすること」、「直接，言葉で説明す

ることばかりでなく，身振りなどの動作を伴い表

現すること」、「保護者に伝えることなど」と示され

ている。 

本研究では、これまでの運動経験やスタディ・

ログ等から得た情報をもとに自己の興味関心や能

力に合った課題を選択し、その課題の解決に向けて

試行錯誤し、考えたことを他者(友達、教師、保護者等)へ共有していく授業づくりを進めていく。 

⑵ 「思考力、判断力、表現力」を見取る学習評価について 

学習評価を真に意味のあるものにするため、文部科学省(2019)は「学習評価の在り方ハンドブック」

で、以下のような学習評価の基本方針を示した。 

 

 

 

 

 

 

このように、学習評価により学習者の学びの過程を的確にとらえて評価し、評価の結果を教師が

次の指導に生かすこと、すなわち「指導と評価の一体化」の重要性が改めて指摘されている。宇土

(1981)は、学習評価を「学習によって生じた変化を目標にそって判定し、どのように学習と指導を

進めたらよいかを考える一連の過程」と定義し、「児童生徒の、学習者としての自己理解・自己評価

を助けること」が学習評価の目的的機能としている。つまり、児童の自己理解・自己評価を促し、

自ら課題を選択し、その課題に向けて児童一人一人が試行錯誤するための学習評価を機能させるこ

とが大切であると考える。 

○ 児童生徒の学習改善につながるものにしていくこと 

○ 教師の指導改善につながるものにしていくこと 

○ これまで慣行として行われてきたことでも、必要性・妥当性が認められないもの 

は見直していくこと 

 

図１「各種の運動遊びの行い方を工夫する」 

のイメージ図 

  教師から提案された楽しみ方 
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図２ 「考えたことを他者に伝える」の 

              イメージ図 

言葉に 
よる説明 

身振り・動き
で表現 

保護者に 
伝える 等 



また、文部科学省は「思考・判断・表現」の評価の具体的な評価方法として、「ペーパーテストの

みならず，論述やレポートの作成，発表，グループや学級における話合い，作品の制作や表現等の

多様な活動を取り入れたり，それらを集めたポートフォリオを活用したりするなど評価方法を工夫

すること」と示している。 

そこで本研究では、スタディ・ログを利活用し、児童一人一人の学びの足跡(動きの映像、学びの

振り返り、見つけたコツ、目指したい動き等)をデジタルポートフォリオとして記録し、自らの学び

を振り返ったり、気づきを他者(友達、教師、保護者等)と共有したりする活動を大切にしていく。 

 ２ スタディ・ログについて 

 「スタディ・ログ」という言葉を直訳すれば「学びの記録」であるが、最近では特にデジタル化さ

れた学びの記録を指す言葉として使われることが多くなってきている。近年、教育の情報化・デジタ

ル化が進展し、学習者の学びの道筋や成果の多くはコンピュータ上のデジタルデータとして整理でき

るようになった。一方で、学校教育において「デジタルのみ」では解決できない課題もあると考える。

そこで本研究では、デジタル（デジタルポートフォリオ）とリアル（コツコツカード）の両方を効果

的に組み合わせたスタディ・ログの利活用について検討していく。 

⑴ デジタルポートフォリオ[ロイロノート] 

スタディ・ログには、学習者がいつ、どのよう

な学びを行い、どんな成果を得たかといった学び

の履歴がデータとして蓄積されているので、デジ

タルポートフォリオ(図３)としての活用も考え

られる。「動きの映像」や「学びの振り返り」、「見

つけたコツ」、「目指したい動きの映像」など、こ

れらを構成する学びの足跡をスタディ・ログとし

て取得し、デジタルポートフォリオに記録しつな

いでいくことによって、児童が自分自身をメタ認

知的に客観視することができ、これまでの遊びを

振り返ったり自分自身の動きの良さや課題を発見したりすることができるであろうと考える。 

 また、デジタルポートフォリオを蓄積することは児童が自分を認知すること(自己評価)に役立つ

だけでなく、その学びの足跡を教師が見取り価値づけること(学習評価)にも役に立つであろうと考

える。特に低学年の児童は、「先生、見て～！」「こんな動きもできるようになったんだよ！」とい

ったように、自己の発見や運動する姿を見てほしいという欲求が高い。1 時間単位の授業の中では

見取ることが難しい児童一人一人における学びの記録の蓄積を確認し、価値づけることで児童の欲

求を満たしてあげることができると考える。三井(2020)は、「スタディ・ログを活用することで、教

師は学級の実態に応じた授業を設計しやすくなったり、児童生徒の個別フォローが行いやすくなっ

たりする効果が期待できる」とし、これまで以上にきめ細やかに児童に寄り添うことができると述

べている。 

さらに、鈴木(2008)によると、学びを記録した

クロムブック等を家庭に持ち帰らせ保護者にも見

てもらうことによって「体育の学びを家庭と学校

でシームレス」につなぐことができると述べてい

る。学校での学びを家庭でも「継ぎ目なく(シーム

レス)」連携し、そのことについて家庭の話題にあ

がることは、児童の学びの支えとなり、自らの良

さや課題に気づいたり動きのコツを発見したりす

ることに重要であると考える(図４)。 

図３ デジタルポートフォリオ[ロイロノート] 

※「ロイロノート」は株式会社 LoiLo の登録商標です。 

図４ 学校での学びを家庭につなぐ 

 学校 

家庭 



⑵ 見つけた「コツ」を共有(コツコツカード) 

運動における工夫(秘訣、ポイント、ヒント等)を児童にと

って分かりやすい「コツ」という表現に集約し、児童同士の

学びの共有化を図っていく。また、児童の動きを切り取った

コツコツカード(図５)を掲示することで、それぞれが見つけ

た動きのコツを記入したり、友だちが記入したコツを参考に

したりと学んだことをスタディ・ログとして残すことができ

ると考える。その際、運動に関する用語だけでなくオノマト

ペ(擬態語・擬音語)を取り入れることで感覚的に捉えた印象

を短い音節を使って口語的に表すことができるであろうと考える。 

３ 「運動遊び」について 

⑴ 「運動遊び」とは 

低学年の体育の内容は主に「◯◯運動遊び」という言い方で表される。この「◯◯運動遊び」の

とらえは、体育学習の本質に関わる大きな意味があると考える。遊びは、限定された時間、空間、

条件(ルール)の中で、子供にとって楽しいこととして行われる。とりわけ運動遊びは、「できるかで

きないか」を面白がって行われることが多い。子供にとって簡単過ぎても難しすぎても夢中になる

ことはできず、挑戦したい課題と運動能力のバランスがとれていて「できるかな、できないかな」

という結果の未確定性があるときにこそ運動遊びが成立すると考える。 

⑵ 場づくりをゆだねる 

秋田(2006)によると、「言われたとおりに動いて

遊んでいるときは活動から何かを学んではいても、

心の中で遊べていないこともある。しかし、やり方

を一通り学んだことを生かして自由にやってみるこ

とができたり、創意工夫したりしながらやり始めた

ときに、遊び込める心理空間ができていく。」と述

べている。単元後半(第４時以降)では、これまでの

経験やスタディ・ログをもとにして、児童が自分の興味関心や能力に合わせて運動する場や用具を

選択・改良したり、できそうな動きに挑戦したりする活動を設定(表１)する。そうすることで、児

童が運動遊びに夢中になり思考や判断にかかわる資質・能力が育まれると考える。 

⑶ 単元を貫く「本質的な問い」(単元を貫くテーマ)について 

本実践においては、運動の面白さをより理解しやすくするために、いろいろな場や道具を何か

(ジャングル等)に見立て、「いろいろな転がり方や進み方で向こうまで行けるかどうか(単元を貫く

テーマ)」という遊びの世界「コロコロジャングルの大ぼうけん」を設定した。このテーマは、オ

リンピック種目でもある体操競技の床種目にも通ずるテーマであり、追究する課題であると考え

る。この課題に対して、スタディ・ログで学びを振り返ったり、身体を使って試行錯誤したりしな

がら、個々、もしくは集団で最適解を模索していく過程において、児童の運動に関する資質・能力

(思考力・判断力・表現力)が高まっていくと考える。 

⑷ 実感の伴った意味のある技能の向上 

低学年のこの時期には、「○○ができる」ということだけではなく、遊びだからこそ「すぐには

できない歯がゆさを面白がれる」感性を育みたい。同時に、この「いろいろな転がり方や進み方で

向こうまで行きたい」という主体的な運動過程の中で、手の付き方、腰の位置、目線、体の動かし

方等に着目させ、児童にとって実感の伴った意味(価値、必要感)のある技能の向上を図っていきた

い。 

図５ コツコツカード 

 

表１ 場づくり単元計画表 

第 1～３時 第５～７時 第４時 

教師が提案した 

場で遊ぶ 

自己やグループ 

に合った場で遊ぶ 

自己や

グループ

に合った

場づくり

を行う 



Ⅳ 検証授業 

 １ 単元名 

 ～マットを使った運動遊び～ 
２ 単元を貫くテーマ…単元導入時に児童と検討 

 「いろいろな転がり方や進み方で向こうまでかっこよく行けるかな？」 

３ 単元の目標 

知識及び技能 

マットを使った運動遊びの行い方を知るとともに、いろいろな方

向に転がったり、手で支えての体の保持や回転をしたりして遊ぶこ

とができるようにする。 

思考力、判断力、表現力等 
マットを使った簡単な遊び方(動きや場)を工夫するとともに、考

えたことを記録したり伝えたりすることができるようにする。 

学びに向かう力、 

人間性等 

マットを使った運動遊びに進んで取り組み、順番やきまりを守り

誰とでも仲よく運動をしたり、場の安全に気を付けたりすることが

できるようにする。 

４ 単元の評価規準と「十分に満足できる姿」の設定例 

 ※「十分に満足できる姿」は、多様に想定されるが、今回はその一例を記載する。 

 単元の評価規準 「十分満足できる姿」の一例 

知
識
及
び
技
能 

① マットを使った運動遊びの行い方につい

て、言ったり実際に動いたりしている。 

・マットを使った運動遊びの行い方のコツ(留意 

点)を友達や教師に詳しく伝えたり、カードに 

書いたりすることができる。 

② マットに背中や腹などをつけていろいろ

な方向に転がって遊ぶことができる。 

・いろいろな転がり方を連続して行うことができ 

る。(何度も繰り返しできる) 

③ 手や背中で支えて逆立ちをしたり、体を

反らせたりして遊ぶことができる。 

・体を大きく使って倒立やブリッジを行うことが 

できる。 

思
考
力
、
判
断
力
、
表
現
力
等 

① 坂道やジグザグなどの複数のコースでい

ろいろな方向に転がることができるよう

な動きや場を選んでいる。 

・コースの特徴に応じた動きにはどんなことがあ 

るかを考え、試行錯誤しながら選んでいる。 

・動きに合わせてコースの形などを改良している。 

② 腕で支えながら移動したり、逆さまにな

ったりする動きを選んでいる。 

・動物などの動きの特徴を踏まえ、自分の動きを 

よりよくする行い方を選んでいる。  

③ 自分や友達の動きの特徴(良さや課題)を

見付けたり、考えたりしたことを友達に

伝えたり、デジタルポートフォリオに記

録したりしている。 

・自分や友達の動きの特徴(良さや課題)を、擬 

態語や身振りなど多様な表現を用いて具体的に 

友達に伝えたり、デジタルポートフォリオに 

記録したりしている。 

主
体
的
に
学
習
に
取
り
組
む
態
度 

① 動物の真似をして腕で支えながら移動し

たり、転がったりするなどの運動遊びに

進んで取り組もうとしている。 

・動物などの真似をした遊び方や前転がり、後ろ 

転がりなどの転がり方にバリエーションを付け 

て試している。 

② 順番やきまりを守り誰とでも仲よく運動

遊びをしようとしている。 

・自分が楽しむだけでなく、グループの友達を励 

ましたり、応援したりしている。 

③ 場の準備や片付けを友達と一緒にしよう

としている。  
・場の準備や片付けを率先して行っている。 

④ 場の安全に気を付けている。 
・自分のことだけでなく、周囲の安全にも気を配 

っている。 



５ 単元指導計画 

時間 １ ２ ３ ４ 
各家庭 

５ 
６ 

(本時) 
７ 

実施場所 体育館 教室 体育館 

運動遊び

との 

関わり方 

する 

知る 

する 

みる 

支える 

知る 

する 

みる 

支える 

知る 

みる 

知る 

みる 

知る 

する 

みる 

支える 

知る 

する 

みる 

支える 

知る 

する 

みる 

支える 

知る 

０ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

４５ 

（分） 

   

   

   

スタデ

ィ・ロ

グの利

活用 

 
  

  

 

  
 

体育 

だより 

体育だより① 体育だより② 体育だより③ 体育だより④ 体育だより⑤ 体育だより⑥ 体育だより⑦ 体育だより⑧ 

評価 

計画 

主体①④ 知技① 思判表② 思判表③  主体②③ 思判表① 知技②③ 

 

 

 

～単元を貫くテーマ～ 

いろいろな転がり方や進

み方で向こうまでかっこよ

く行けるかな？ 

準備運動「動物ダンス」 

第１時「どんな転がり方ができるかな」 
多様な前・後ろ転がり，横転がりをする 

 
第２〜３時  
「コロコロジャングルで遊ぼう」 

多様な転がり方や進み方を行う 

～単元を貫くテーマ～ 

いろいろな転がり方や進み方で向こう

までかっこよく行けるかな？ 

第５時  

「コロコロジャングルをつくろう」 

場づくりを行う 

第６～７時  

「コロコロジャングルをつくって遊ぼう」 

場を選んだり改良したりする 

動きを工夫する 

観察、映像記録、スタディ・ログ 等 

～単元を貫くテーマ～ 

いろいろな転がり方や進み方で向こう

までかっこよく行けるかな？ 

認知学習 

学びや振り返りの記録…スタディ・ログ 

学びや振り返りの共有…全体交流 

 

ジ
グ
ザ
グ
ジ
ャ
ン
グ
ル 

さ
か
み
ち
ジ
ャ
ン
グ
ル 

ト
ン
ネ
ル
ジ
ャ
ン
グ
ル 

ア
ニ
マ
ル
ジ
ャ
ン
グ
ル 

川
わ
た
り
ジ
ャ
ン
グ
ル 

協
力
ジ
ャ
ン
グ
ル 

準備運動「動物ダンス」 
「へんしんジャンケン」 
・くまあるき・アザラシ 
・うさぎとび・わにあるき 
・しゃくとりむし 
・くもあるき 等 

第
４
時 

「
コ
ロ
コ
ロ
ジ
ャ
ン
グ
ル
を
つ
く
ろ
う
」 

映
像
を
見
返
し
自
分
の
動
き
の
特
徴(

良
さ
や
課
題)

を
発
見
す
る 

挑
戦
し
た
い
場
づ
く
り
を
行
い
、
動
き
に
つ
い
て
イ
メ
ー
ジ
を
も
つ 

各
家
庭 

「
コ
ロ
コ
ロ
ジ
ャ
ン
グ
ル
を
鑑
賞
し
よ
う
」 

コ
ロ
コ
ロ
ジ
ャ
ン
グ
ル
の
授
業
映
像(

担
任
撮
影)

や
ス
タ
デ
ィ
・ 

ロ
グ(

個
人
の
学
習
記
録)

を
家
族
で
鑑
賞
し
、
家
族
の
話
題
に
す
る 

 

スタディ・ログを見返した
り、共有したりすることで
本時の見通しをもつ 

学んだことや気づいたことをスタディ・ログに記録(映像・音声・文章等)する 

スタディ・ログを見返したり、共有したり
することで本時の見通しをもつ 

撮り貯めたス
タディ・ログ
を家族で鑑賞
し、アドバイ
スもらったり
家族の話題に
したりする 

う
ら
わ
ざ
ジ
ャ
ン
グ
ル 

１グループ 

２グループ 

３グループ 

４グループ 

５グループ 

６グループ 

ガ
タ
ガ
タ
ジ
ャ
ン
グ
ル 

ぼ
う
け
ん
ジ
ャ
ン
グ
ル 

ジ
グ
ザ
グ
ジ
ャ
ン
グ
ル 

分
か
れ
道
ジ
ャ
ン
グ
ル 

川
わ
た
り
ジ
ャ
ン
グ
ル 

グループ毎に考えたジャングルの設計図 

体育だよりを通して 
学びの足あと(スタディ・ログ) 

を保護者の方へも共有 

撮 り 貯 め
た ス タ デ
ィ・ログを
もとに、グ
ル ー プ で
場 づ く り
を行う 

スタディ・ロ
グへの記録
方法やログ
の活用方法
について確
認する 

 



６ 本時の指導(６/全７時間) 

⑴ 本時のねらい 

自分たちでつくったコースで、いろいろな方向に転がることができるような動きや場を選ぶことが

できる。 

⑵ 授業仮説 

 既習(学習経験やコツコツカード)やスタディ・ログへの記録・確認、仲間との対話を行うことで、

挑戦する場を選んだりつくったりするとともに、様々な場における転がり方を考えたり、動きを工夫

したりすることができるであろう。 

⑶ 本時の展開 

主な学習活動 ●教師の働きかけ ◇発問・声かけ 評価(方法) 

 

 

 

 

 

 

１ 準備運動をしよう 

・動物ダンスをおどる 

 

２ 前時の振り返りを共有 

し、学習の見通しを持とう 

・単元を貫くテーマの再確認 

・学習の見通し持つ 

 

                          

３ コロコロジャングルを 

つくろう 

・グループ毎にコロコロ 

ジャングルをつくる 

 

 

 

 

 

４ コロコロジャングルで 

遊ぼう 

 

・コロコロジャングルで遊ぶ 

 

 

 

 

 
      

●心と体をほぐすことに重点を置く。 

◇全身を使ってダイナミックに踊ろう。 

●音楽(曲の変化)でタイムマネジメント 

を行う。 

●スタディ・ログを振り返ったり、考え 

を共有したりする。 

◇スタディ・ログをもとに、今日チャレン 

ジしたいことをグループで話し合おう。 

 

 

 

●スタディ・ログに記録した設計図を確認し、 

コロコロジャングルをつくるよう言葉がけする。 

 

 

 

 

 

 

 

◇かっこよく転がるコツは？ 

◇手(頭・お尻)は、どこにつくと良い 

かな？ 

◇どの動きに挑戦 

したいかな？ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 単元を貫くテーマ  

「いろいろな転がり方や進み方で向こうまでかっこよく行けるかな？」 

 授 業 前  スタディ・ログの確認、 道具の準備、コツコツカードの記入 等 

場づくりは素早く 

こだわりすぎない 
設計図を持ったリーダーが中心に

なって場づくりを行うグループ 

マットはみんなで

力を合わせて運ぶ 

コツコツカードを確認

し、友達が見つけた 

コツを参考にする姿 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

・スタディ・ログに 

学びを記録する 

 

 

 

 

 

 

・撮影した映像を即座に見返 

し、自分の動きの良さや課 

題に気づく 

⇒ ロイロノートに提出する 

 

４ 学んだことを振り返ろう 

 ・今日チャレンジした動き 

と見つけたコツ等を共有 

●あるグループの学びを価値づけ、共有する。 

◇気づいたことや良いところはどこだろう？ 

◇このホースの輪っか、何に見える？ 

 ⇒トンネル！？落とし穴！？ やってみたい！ 

 

 

 

 

 

●操作が不十分なグループには、記録の補助に 

入る。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

◇どんなコツを見つけたかな？ 

●グループや全体で学んだこと 

を共有する。 

◇次はどんなことに挑戦したい？ 
 

【思判表】 

自分たちで

つくったコー

スで、いろい

ろな方向に転

がることがで

きるような動

きや場を選ん

でいる。 

(観察、映像

記録、スタデ

ィ・ログ等) 

⑷ 評価規準 

自分たちでつくったコースで、いろいろな方向に転がることができるような動きや場を選んでいる。 

 

Ⅴ 研究の結果と考察 

研究仮説に基づき、マットを使った運動遊びの学習において、スタディ・ログを利活用し自分の興味

関心や能力に合った課題を選択し、その課題の解決に向けて児童一人一人が試行錯誤したことを他者に

伝える授業づくりを行うことが、思考力、判断力、表現力を育むことに有効であったかを検証する。検

証は、スタディ・ログや振り返り記述、検証前後のアンケート、授業記録(写真、ビデオ等)、授業観察

等から分析、考察を行う。 

１ スタディ・ログの利活用した授業づくりが思考力、判断力、表現力の育成につながったか 

⑴ デジタルポートフォリオ 

単元を通して、授業後半に児童が自らの学びをデジタルポートフォリオに記録(映像、音声、記

述等)する時間を設定した。デジタルポートフォリオについては児童に「自分オリジナルの成長ア

実際にスタデ 
ィ・ログに学び 
の足あとを記録 
したり確認した 
りしている様子 
(映像資料) 

 

仲間の転がり 
やすい輪の高さに

調整する姿 

横跳びこしをする

際の手の付く位置

について思考する

姿 

撮影する姿(みる) 

挑
戦
す
る
姿 

(

す
る) 

補助する姿(支える) 

ペ
ア
で
交
代
し
て 

互
い
の
動
き
を
撮
影 

前回より
足がのび
ている！ 撮

影
し
た
自
分

や
友
達
の
動
き
を

即
座
に
見
返
す
姿 

いろいろな動き
を組み合わせた
んだね！動きも
ダイナミックに
なってきてい
て、いい感じ！ 

先生～ 
見て！  

グループの仲間のブ

リッジをトンネルに

見立てて進む姿 

もう 
少し 
低く～  

次は、 
3 人に 
挑戦だ！ 



ルバム」であり、授業を通して身に付けた動き

や見つけたコツ等を記録していくことを伝え

た。デジタルポートフォリオに撮り貯めた映像

等の記録を授業前に見返したり授業後に家庭に

持ち帰って内容を確認したりすることで、次の

授業で取り組んでいく課題(動き)を自分自身で

選択する児童の姿が多く見られた(図６)。そう

いった児童の姿は、振り返り記述からも読み取

ることができる(図７)。 

また、自分の動きを振り返り、良い点や改善点

を見つけているかを回答するアンケート(図８)で

は、肯定的に答えた児童が検証前の 65％から検証

後は、96％と 31ポイント増加した。さらに、挑

戦する動きをどのようにきめたり選んだりしているかを回答するアンケート(図９)では、検証前に

は「先生がきめている」と回答した児童が 73％と一番高かったのに対して、検証後は、「まえの時

間までのきろくをもとに自分できめている」の 82％を筆頭に、自己決定に関わる項目のポイント

が大幅に増加した。 

これらのことから、多くの児童がスタディ・ログを利活用し自分の興味関心や能力に合った課題

を選択していたと考えられる。体育学習における学びの記録の蓄積は、児童一人一人が試行錯誤し

たことを振り返って自己の成長を実感したり、次の目標を明確にし自己に合った楽しみ方を選択し

たりすることにつながるものであったと考える。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

⑵ 見つけた「コツ」を共有(コツコツカード) 

 手本となる児童の動き(映像)をデジタルポートフ

ォリオから切り取り、静止画像としてつなげた「コ

ツコツカード」を作成した。コツコツカードは体育

の時間以外でも見られるように体育館入り口の黒板

に掲示し、新しく気づいたことがあればその都度カ

ードに運動のコツを追記したり友達の気づきを参考

にしたりすることができるようにした(写真１)。 

図８ デジタルポートフォリオから自分の動きを 

   振り返り、次時へつなげている児童の割合 

図７ デジタルポートフォリオをもとに  
自分の課題を選択する児童の記述 

図６ 撮影した映像を確認する様子 

 

映像を見て自分の腰の高さに気づく児童 

図９ 挑戦する動きを選んだり決めたりする 

児童の割合(複数選択可) 

＋31 
ポイント 

写真１ コツコツカードに記入したり、参考 
にしたりする様子 

N=28 

 

N=28 

 



児童は自分が挑戦している動きの「コツコツカー

ド」を見ることにより、自分のデジタルポートフォ

リオだけでは気づけなかった新たな視点を発見する

ことができ、自分のグループと学んだことを共有し

たり、自分の動きに取り入れデジタルポートフォリ

オに記録したりする姿が見られた。 

また、「見つけたコツやつぎの時間にがんばりたい

ことをきろくしているか」を回答するアンケートで

は、肯定的に答えた児童が検証前の 54％から検証後

は 89％と 35ポイント増加し、「見つけたうごきのコ

ツを友だちにつたえているか」を回答するアンケー

トでは、肯定的に答えた児童が検証前の 62％から検

証後は 82％と 20ポイント増加した(図 10)。さら

に、「友だちを参考にして動きを選んでいるか」を回

答するアンケート(図９)でも、肯定意見が約 80％へ

と上昇した。 

児童の中には「ササっとたちあがって！」や「ク

ルリン、パッ！」というように動きを表す簡単な言

葉とオノマトペを使ってアドバイスし合うグループ

も見られた。グループのメンバーに、その表現のイ

メージについて聞いてみると「クルリンで勢いをつ

けて回って、手でパッと地面を押してたちあがるん

だよ」と動作を交えて教えてくれたので、これらの

表現の良さや分かりやすさを全体で取り上げ共有し

た。オノマトペを使った表現は次第に広がり、「コツ

コツカード(図 11)」を参考にした「振り返り(図 12)」の記述も多数見られるようになった。 

以上のことから、見つけたコツを簡単な言葉やオノマトペを使って表現したり、「コツコツカー

ド」を通して児童同士の思考の共有化を図ることは児童に動きをイメージさせたりする上で効果的

であり、思考力、判断力、表現力を育む有効な手立てであったと考える。 

⑶ 保護者とつながるスタディ・ログ 

コロナ禍による影響で学校行事や授業参観等が中止や延期と

なり、学校の様子や児童の学ぶ姿を見る機会が少なくなってきて

いる昨今、児童の学ぶ姿、試行錯誤する姿を保護者の方々と共有

するために「わくわく体育だより」を発行することにした。第４

時終了後には、お便りと共にクロムブックを家庭に持ち帰らせ、

これまで撮り貯めてきた児童一人一人のスタディ・ログを保護者

と一緒に鑑賞し、家族の話題にするよう促した。多くの児童は保

護者と共に学びを振り返ることで、新たな課題を自己決定するよ

いきっかけとなっていた。また、保護者の中には動きのコツを伝

え一緒に練習したり、児童へ応援メッセージ(図 13)を送ったり

する様子もみられた。 

図 11 コツコツカード 

図 10 見つけたコツの記録や共有に関 
するアンケート 

図 12 オノマトペでイメージを 
        表現する児童の記述 

N=28 

 

図 13 保護者から児童への応援 

メッセージ 

＋3５ 
ポイント 

＋２０ 
ポイント 

児童 A 
児童 B 

児童 C） 

児童E 

児童 F 



 

表２は、単元終了後に頂いた保護者からのコメントを一部抜粋したものである。このように、ス

タディ・ログを通して児童の学びの足あとを保護者と共有することは、児童の学びの支えとなり、

思考力、判断力、表現力を育むことに有効であったと考える。 

⑷ 場づくりをゆだねる(学びの自己決定) 

単元前半、教師が設定した場でたっぷり遊び込んだ児童

は、第４時目にこれまで蓄積してきたスタディ・ログを見

返し、単元後半に向けての場の設計をグループで話し合い

ながら作成した。自分の動き(映像)をもとに考えたことや

グループメンバーの考えを共有し、相談しながら場や用具

を選択する様子が見られた。第５時目以降は、設計図をも

とに自分たちで場づくりを行った(図 14)。新しい動きに挑

戦していく中で、さらに場を改良したり、同じ場でも一人

一人が自分の能力に合わせて高さや位置を変更したりする

様子や記述も見られた(写真２)(図 15)。 

このように、スタディ・ログをもとにして場や練習の仕

方などを自らの力に応じて工夫・選択したり、考えたこと

を仲間と共有したりすることは、思考力、判断力、表現力

を育むことに有効であったと考える。 

⑸ 単元を貫くテーマについて 

単元の 1時目(オリエンテーション)に、それぞれが今持っている力でどんな転がり方ができる
かに挑戦した。マットの上で、「前に」「後ろに」「横に」と多様な向きや動き方で転がることを
楽しんだ児童に「みんなの動きに共通していることは何だろう？」と問うと、「転がること！」
「転がりながら進んでいる！」「マットの向こう側がゴール！」等の意見があがり、この学習で
は「いろいろな転がり方で向こう側まで進むこと」を目指して試行錯誤していくことを共有する
ことができた。また、学習を進めていく中で、「かっこよく転がりたい」や「動物歩き(腕で支持
して進む動き)」も入れようとなり、「いろいろな転がり方や進み方(動物歩き)で向こうまでかっ
こよく行けるかな？」を、単元を貫くテーマと
して設定し学習を進めていくことにした。テー
マを設定することで、児童は自分に合った転が
り方や進み方(動物歩き)を模索する姿やかっこ
よさを追求する姿が多く見られた。このような
児童の様子やテーマに向かう振り返り記述(図
16)は、できるだけ全体で共有し、「かっこいい
とは？」についても児童から出た視点(足をピ

保護者 A 
体育で取り組んでいることを毎日楽しそうに話してくれました。家でも前転がりや後ろ転がりの練習を工夫し

て行っていました。自分のフォームを動画で見て、自分で改善点を考えられるのはとても良いと思いました。 

保護者 B 

先日我が子が家で側転をしていたのですが、足がまっすぐ伸びるようになって、とてもきれいに側転できてい

ました。すごく感動しました！我が子も体育の授業をとても楽しみにしていました。私達親も、子供の学校での

様子が伝わるので体育便りが届くのを楽しみにしていました。本当にありがとうございました！ 

保護者 C 

クロームブックを使っての体育の授業は自分の姿を振り返る上でもいいと思いました。 お友達と試行錯誤し

て学習することもコミュニケーションがいっぱい取れていいなと思いました。親の目からも、次の授業に向けて

たくさん考えて準備している様子が伝わりました。なにより、家で楽しそうに話すのがとても印象的でした。 

図 16 テーマを追求する記述 

   第４時 場づくり     完成した設計図      第５時 実際に作成した場 

表２ 保護者からの授業に対する感想コメント 

図 14 場や用具を設定するグループの様子 

図 15 自分に合った用具の高さに 
変更する児童の記述 

写真２ ゴムひもをゆるめて挑戦 
する児童の様子 

児童G 



ンと伸ばす、大きく動く等)を全体で確認してい
った。一方で、マットの上でスキップしながら
進んだり、障害物等を高くジャンプして跳び越
えたりする場面も見られたが、別の児童から
「転がる」や「進む(動物歩き)」にはそぐわな
いというアドバイスをもらい、動き方を変える
場面(図 17)があった。児童一人一人が考えたこ
とや試行錯誤したことを他者に伝え合う姿が見
られたのは、児童が思考・判断・表現する際の
手がかりとしてテーマを拠り所としていたから
だと考える。テーマに向かって試行錯誤するこ
とで動きの広がりと深まりが見られたことから、単元を貫くテーマを設定することは、思考力、
判断力、表現力を育むことに有効であったと考える。 

⑹ 他教科へ広がるスタディ・ログ 
 研究を進めるにつれ、スタディ・ログの利活用は次第に他の教
科へも広がっていった。国語科の「音読発表会」に向けた取り組
みの際には、クロムブックでグループの発表の様子を記録し、映
像を見返しながら相談し合う様子が見られた。「もう少し大きな
声で言ったほうがいいね。」、「早口になっているから、ゆっくり
言おう！」など、映像を見て気づいたことや考えたことを即座に
修正し次の練習にいかしているようであった。 
 これらの様子から、体育での学んだ「思考・判断・表現」する 
姿が教科を横断し、他の教科へもつながっていったと考えられる。 

 

Ⅵ 研究の成果と今後の課題 
 １ 研究の成果 

⑴  スタディ・ログを利活用し自分の興味関心や能力に合った課題を選択し、その課題の解決に向
けて児童一人一人が試行錯誤したことを他者に伝える授業づくりを行うことが、思考力、判断
力、表現力を育むことにつながった。 

⑵  スタディ・ログを家庭に持ち帰り家族の話題にすることで、児童が自らの動きの良さや課題を認
識し、自己にあった楽しみ方(場・動き等)を選択するよいきっかけとなった。 

⑶  体育科で学び深めることができた「思考・判断・表現」する姿やスタディ・ログを利活用した学
び方が、教科を横断し他の教科へも広がっていった。 

 

２ 今後の課題 

⑴  「場」や「動き」を児童自身が設定するため、安全面の確保に不安が残るグループや児童がい
た。より良い動きを目指す上でも、安全指導について今後検討する必要があると考える。 

⑵  スタディ・ログを利活用した授業づくりを教科横断的な視点で取り組み、思考力、判断力、表
現力を育むカリキュラム・マネジメントのさらなる充実を図っていく必要がある。 
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図 17 スキップから転がるへ 

 

友だちからのテーマにそったアドバイスを取り入れる児童 
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写真３ グループで発表を 

記録するを様子 


