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めに ICT の活⽤促進や企業や各種団体との連携により、児童が課題解決するた
めの思考⼒を向上させることが創造性を育むことと考えて実践を⾏ってきた。
また、教師に教わった通りの技術や作戦を実⾏するだけに留まらず、ICT を活
⽤しながらチームのメンバーが協⼒して主体的に作戦を考えたり、試合中に臨
機応変に動きを変えたりするなどの創造的なプレーが⾒られた。 
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１．実践の背景と創造性の捉え⽅ 

創造性教育や⽬指す創造的なプレーを語る前に、⼦ども達は ICT の活⽤やタ
グラグビーにおける多くの外部講師の指導やほぼ毎⽇のように休み時間にタグ
ラグビーをして遊ぶことなどを通して、体育科の知識・技能や思考⼒・判断
⼒・表現⼒など⾼学年レベル以上のプレーを実現できた。今まではタグラグビ
ーを指導しても、ボールホルダーと近くにいるメンバーの２⼈の関係性でプレ
ーが⾏われていてスポーツが苦⼿な児童が参加しづらい場⾯があった。⼦ども
達が事前にチームメンバーの全員の動きを把握して作戦を考え実⾏すること
で、運動の得意な児童ばかりがプレーをしているのではなく全員がスポーツに
楽しく参加し、協⼒することを楽しませたいという思いから EIC２０２３
TOKYO に参加した。 

 
今回の実践においてどのような創造性を教育してきたかを紹介すると、芸術

性の⾼いことや社会においていまだに⾒られないようなプレーを⽣み出すよう
なことは⽬指していなかった。⽬指したのは、⼩学 3 年⽣の児童たちの中で今
までの⾃分の経験や技術や知識や考えた作戦を超える創造的なプレーの創出で
ある。 
児童たちはほぼ作戦通りにプレーをしてトライできるケースがあり、作戦をよ
り良く遂⾏してトライにつなげることも課題解決の側⾯で考えると⾮常に重要
である。しかし、タグラグビーやサッカーなどの球技などは相⼿のプレー状況
によって、作戦通りにいかないことがある。そういった状況を打開するために
はさらなるプレー技術の向上やチームの連携を⾼めたり、より良い作戦を考案
したりしていくことが重要である。それと同時にその試合において今までの⾃
分にはできなかった、ないしはイメージできなかったプレー（今回の実践にお
いて創造的なプレーと定義している）もできることによって、タグラグビーの
ゲーム性は⾮常に⾼まった。 
 
 



２．実践の⽬的 
 

今回の実践を通して児童の思考⼒が向上させ、⾃分達で主体的に作戦を考え
て実⾏していくという PDCA サイクルを回せるようにしていきたいと考えてい
た。それだけでなく試合中に作戦通りにいかない場合も臨機応変に局⾯を打開
する瞬間判断ができるようになり創造的なプレーが増えてタグラグビーのゲー
ム性をより⾼めて学習を楽しんでもらうことを⽬的とした。チームメンバーの
瞬間判断で相⼿チームの対応によって今までの知識・技能・作戦などの思考で
は打開できなかった局⾯で発揮される創造的なプレーによってトライが創出す
ることが多く⾒られた。 
  
３．実践の内容 
≪未来に触れる段階≫ 

体⼒テスト ALPHAの活⽤によって、体⼒テストの結果データをもとに⾃⾝
がタグラグビーの試合においてどのような役割ができるのかイメージすること
ができた。また、体⼒テストの結果からどのような能⼒を⾝につけたらよりゲ
ームを楽しむことができるのかその⼿助けとなった。また、今までの体育の授
業では運動が好きで得意な児童だけが楽しめることが多く⾒られたが、運動が
苦⼿な児童も作戦を考えることや⾃分の役割を果たせる機会が増えることで試
合を楽しむことができるという新たなる価値も⾒出せた。 
 
≪未来を考える段階≫ 

スポーツは運動だけでなく、思考も重要な要素の⼀つである。AI やドローン
などの機器を使って⾃分たちのプレーを分析することで、誰がどのような役割
を果たすべきなのかが明確になり、児童全員がスポーツに関わることができ
る。誰⼀⼈取り残さずにみんなで協⼒して課題を解決していくことの楽しさを
知ることこそが⼦どもたちの創造性を⾼めることにつながると考える。体⼒テ
ストのデータ分析を⾏い、AI で動き⽅の理解の促進や思考⼒の向上を図った。
また、チームの連動や個々⼈のプレーの質の向上のためにドローンなどの ICT
機器を活⽤して俯瞰映像を分析して、児童がＰＤＣＡサイクルを回してきた。 

 
 
 
 
≪未来のために⾏動する段階≫ 

 



体育の実際の授業では、主に攻撃時にラインをきれいに形成できているかを
ドローン活⽤にて記録を⾏ってきた。タグラグビーは前⽅にパスができない。
そのため、ボールホルダーの後⽅に他のメンバーはポジショニングしなければ
攻撃が機能しにくい。パスが通る距離感や相⼿陣地の空いているスペースを意
識して効率的にアタックするためにはどのようにポジショニングすべきなのか
を思考できるようにするためにドローンが撮影した映像は有効的だった。 
  
 ４．実践の⽅法 

 
ALPHAの活⽤に関しては児童⾃⾝が体⼒テストの結果データをもとに⾃⾝

の課題を設定してタグラグビーや家庭などの運動にどのように活かせたのかを
⾃⾝の⾃⼰評価や教員にアドバイスなどの評価をもらい、⻑期的な体育の資質
能⼒の向上につなげていった。また、体⼒テストの結果データをもとにペスタ
ロッチテクノロジー様から、児童の結果データからどのようなトレーニングを
⽇常ですべきなのかとタグラグビーであればどんな動きに活かせるのか、どの
ようにチーム作りに活かせるのか、どのようなトレーニングをすればいいのか
もアドバイスを頂いた。また、児童は ClassCloudやロイロノートといったク
ラウド型の学習アプリを活⽤して、チームの作戦会議や総合的な学習の時間で
「新しいスポーツを考えよう」という単元において、タグラグビーとサッカー
とハンぎょボールといったスポーツをあわせたスポーツを創っていく際のアイ
ディアを共有する際に⾮常に効果を発揮した。ClassClouｄを使⽤すると、他
の児童の意⾒が可視化され⾃分のアイディアを出す際の参考になるのと、話し
合いの場でアプリ内の意⾒が話し合いのきっかけとなり創造的な話し合いがよ
り活発なものとなった。 
 
３．実践の結果 

 
児童の思考⼒が向上することで、⾃分達で主体的に作戦を考えて実⾏するこ

とができる。試合中にうまくいかない場合も臨機応変に局⾯を打開する瞬間判
断ができるようにしていく。そのために体⼒テストのデータ分析を⾏い、AI で
動き⽅の理解の促進や思考⼒の向上を図る。また、チームの連動や個々⼈のプ
レーの質の向上のためにドローンなどの ICT 機器を活⽤して俯瞰映像を分析す
るという活動を繰り返してルーティンワークにすることで、児童が⾃然とＰＤ
ＣＡサイクルを回せるようになった。単元の途中では児童全員のプレー強度は
あがり、知識や技能や作戦だけではトライを多くできない状況になったがどう
すればより多くのトライを効率的にとれるか思考したり、作戦通りや今までの



プレーでは通⽤しない状況では創造的なプレーが多く⾒られた。チームのメン
バーが全員で楽しんでプレーを⾏うにはどうすればいいのか思考し、それを実
⾏するためのトライ＆エラーを繰り返すことで今までの体育とは違った創造性
溢れるプレーを増やすことができた。 
 
３．実践の反省点 
 今回の研究⼤会を通して、充実した実践を⾏えたことは⾮常に収穫だった。
成果に関しては今年度今までにないほどの多くの企業や関係団体とのコラボレ
ーションを果たして今までにない授業を⽣み出すことができた。ポイントはこ
のプロジェクト型の授業実践に多くの⼈を巻き込んで、より厚みのある実践に
していったことである。校内外の多くの関係者とのコミュニケーションの量と
質は常に意識していた。特に⾃分がチャレンジしたい創造的な授業は⼩学校 3
年⽣段階では前例がなく⼿探り状態ではあったが、⾃分がこうしたいという強
いヴィジョンをもって、周りの⼈たちとすり合わせを⾏った。新しいことにチ
ャレンジすると様々な障壁にぶつかるが様々な⼈の知恵や協⼒、ICT 機器やサ
ービスなどの⼒を借りてじつげんすることができた。⾃分ひとりだけの⼒でな
くより多くの⼈の⼒によって成り⽴った今回の取り組みを完結させられたのが
成果ともいえる。現在、まわりを⾒渡すとこういった ICT を活⽤した先進的な
取り組みが全国的に普及しているわけでもなく。まわりの理解を得ることや協
⼒してもらうことに苦⼼した部分がある。  
３．今後の展望 
 

今回のタグラグビーにおいて思考⼒の向上は創造性溢れるプレーを⽣み出す
原動⼒である。それはタグラグビーといった体育の授業だけでなく、他の学習
活動や⽣活場⾯においても課題解決をしていくために必要である。⼦どもも⼤
⼈も今までにできなかったことをチームメンバーと共に思考錯誤し、達成に向
けて⾏動し成⻑する過程が創造性を育むことだと考える。 

今後は⾃分ひとりで先進的な取り組みを進めるのでなく、まだ取り組みに理
解をえられない⼈達に向けても、みんなで取り組みを推し進めていくことで教
育効果はより⾼まっていくことやチャレンジするという仕事の取り組み⽅⾃体
が楽しいということを伝える普及活動に努めたい。GIGAスクール構想などが
もっと進んでいくことでより、創造性教育や先進的な取り組みにチャレンジす
る⼈も増えると考える。 


