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1.はじめに

体育学習を対象とした各種の学習者用デジタル教材が

開発され，それらを利用した授業実践も報告されている。

これらのデジタル教材の利用を効果的にするためには，

基本的な教材解釈やそれらを授業の中で使用する教師の

指導技術が重要なポイントになってくる。

今まで筆者らは，学習者による自学自習の体育学習が

できるような内容構成の「学習支援デジタル教材Jを開

発し，その活用方法を検討してきた。図 1のモデ

ル1)2) 3)は，表現運動・ダンスにおける学習者の認識と行

動を図示したものである。学習者が，表現運動を行う時，・

過去の体験・経験・蓄積された知に基づき，指導者から

与えられた課題や自ら選択した課題を追求する。その際

「学習支援ソフトJは，指導者によって「外的刺激・条

件Jとして与えられ，学習者の過去の体験・経験・蓄積

された知に作用し，新しい発見・新しい発想を生み出す。

その新しい発見・発想を身体運動に置換し，パフォーマ

ンス(表現運動・ダンス)化していく。

本研究では，授業実践を通して開発した「学習支援ソ

フト(虫のくにへいこう)Jを学習者が如何に活用できる

か，さらに学習者自身の動きを修正するために「動画遅

延再生装置(ラトツクシステム)Jを使用して「学習者が

学習者自身のパフォーマンスを見ること」によって，表

現運動活動を効果的に進められるかについて検討した。

「動画遅延再生装置」とは ビデオカメラで録画した映

像をコンビュータに取り込み 設定した時間(本研究で

は 1分間に設定)の後に 自動的に再生するシステムで

ある。表現運動は，現したい内容を動きに置換するため，

学習者が意図した表現内容に対して適切な動きを選択し，

効果的に動きを実施しているかを学習者自身が確認する

必要がある。そのために「動画遅延再生装置(ラトツク

システム)J は，動きづくりの際の自己評価・修正に望ま

しい手段であると考える。

2. 授業実践

(1) 対象者:①徳島県H小学校4年生， 31名(男 14名，
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女 17名)

(2) 実施日:平成 18年12月11日

1時間目:13 : 50'"'-' 14 : 35 

2時間目:14 : 45'"'-' 15 : 30 

12月 15日

3時間目:13 : 50'"'-' 14 : 35 

4時間目:14 : 45 '"'-' 15 : 30 

(3) 授業者:教職歴20年のクラス担任

(4) 単元計画 1時間目:指導者が表現運動学習支援ソ

フト「虫のくにへいこう」を課題として与えて，ソフ

トの使い方を説明し，その後学習者が，いろいろな「虫

のようす(ばった，ちょう，かぶとむし，くも，かま

きり)Jを動いてみる授業を進めた。最後に 1分間の作

品発表をした。 2時間目:パソコンと遅延再生装置(ラ

トツクシステム)の使い方を説明した。動画遅延再生

装置を使用して，動きを確認・修正し，最後に 1分間

の作品発表をした。 3時間目:他の課題(あり，だん

ごむし，みつばち，てんとうむし，とんぼ)の中から

1つを選び，表現運動学習支援ソフトを使用して，動

きを選択した。「はじめ，なか，おわり」にまとめた。

最後に 1分間の作品発表をした。 4時間目:表現運動

学習支援ソフトと動画遅延再生装置を使用して，動き

を修正した。最後に 1分間の作品発表をした。その際

最初は， 4カウント静止の後，動き始めた。最後は4

カウント静止の後 動き終わるようにした(表 1)。

(5) 授業環境設定:クラスを 6つのグループに分け，各

グループに一台のラッフトッフ型パソコン (SONY

VGN-FS31B)を準備し，マウスを使用して，表現運動

学習支援ソフト「虫のくにへいこう」を自由に操作で

きるようにした。指導者は 同一のラップトップ型パ

ソコンとプロジェクター (EPSONELP-703)を使用し

て，クラス全体に使い方の説明ができるようにした。

(6) データの収集:毎時間 課題に対してグループごと

に1分間の表現運動を発表し，デジタルビデオカメラ

で録画した。また 「動画遅延再生装置」を通してパソ

コンに保存された動画を DVDに保存した。さらに，

単元前と毎授業時間後に調査票(資料 1)を配布し記

入させた。調査項目は，以下の 10項目である。

① 題を聞いてこんなふうに動こうと思いついた。

② 題を聞いていろいろな場面が思い浮かんだ。

③ 自分のイメージに合ったいろいろな動きを見つけ

た。

④ 友だちと協力して運動した。

⑤ 恥ずかしがらずに運動した。

⑥ 力いっぱいに運動した。

⑦ 自分の動きや作品のよさがわかった。

⑧ 友だちの動きや作品のよさがわかった。

⑨ 楽しく学習した。

⑩あなたは表現運動が好きですか。嫌いですか。

(7) データの処理と分析:①アンケート調査のデータの

処理は， SPSS 11.5 J for Windowsを用いて行ない，表現

運動「学習支援ソフトJに対する学習者の反応を明ら

かにした。②学習者がどのように「学習支援ソフト」

を活用したかや「動画遅延再生装置j をどのように活

用したかの状況分析は デジタルビデオとパソコンに

収録した動画と DVDを再生しながら行った。

3. 表現運動学習支援ソフト「虫のくにへいこう」

の全体構成と画面構成

基本的構想、は，課題に対して即興表現を行いながら，

単一運動でもって表現を行い さらにいくつかの単一運

動を組み合わせて「一つのまとまり」のある系列運動で

表現できるレベルの作品ができることをねらいとした。

さらに，課題に対して「意味のあるより大きいまとまり

(物語性のある動きを含む)J のある内容に発展できる題

材とした。

表現運動学習支援ソフト「虫のくにへいこう」の内容

は，表2の通りである。画面構成は， Iトップメニュー」

と「サイドメニュー」から成り立ち， トップメニューは，

「表紙J，I使い方J，I虫のようす 1J， I虫のようす 2J， 

「うごいてみよう 1J. Iうごいてみよう 2Jとした。サイ

ドメニューは， I表紙」に対応してねらいJ，Iめあて

1 J， Iめあて 2J とした。「虫のようす 1Jではばっ

た，ちょう，かぶとむし，くも，かまきりJの5種類と

した。「虫のようす 2Jでは 「あり だんごむし，みつ

外的刺激・条件

教師の助言

目，鏡内的刺激‘| パフォーマンス

ビデオ 感覚器官 I(表現運動・ダンス)

動画遅延再生装置 筋肉

過去の体験・経験・蓄積された知

教師

図1 表現運動・ダンス行動における学習者の認識と行動(2006.9)
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表 1 表現運動「虫のくにへいこう」の単元計画

1時間目

1.単元の導入

2. 本時の説明

2時間目

( 1時間目の続き)

1.本時の説明

3時間目

1.本時の説明

4時間目

(1時間目の続き)

1. 本時の説明

3. ウォーミングアップをする。 2. 前時間に選んだ続 I 2. ウォーミングアップ 2. パソコンとラトツクシステ

ムで動きを工夫しながら踊る。

何回も自分の動きを見直す。

4. プロジェクターで動画「虫のく きの題材とする。 I 3. グループで 1台のパソコ

にへいこう」を提示する。 3.;グループで選んだ| ンを使用して支援ソフトを

5. 題材を 1つ(クモ)選び丁寧に

指導して，課題を明確にする 0

題材で，ひと流れの| 見る。 -動きの特徴が分かるようにす

る。

・クラス全体で， 1'"'-' 2人の動きをみ

んなでまねて動く。

-動きの特徴が分かるようにする。

先生が，アドバイスする 0

・ラップトップ型パソコンの使い方

を説明する(プロジェクターで動

画を提示しながら説明)。

-グループで 1台のパソコンを使用

して支援ソフトを見る。題材4つ

の中から，グループで 1つを選び，

特徴をとらえ郎興的に動く。「動

いてみよう 1Jを参考にする。題

材:ばった，ちょう，かぶとむし，

くも，かまきり

・音楽を流す。

6. グループで動きを発表する(約

1分間)鑑賞する。

7. 本時のまとめ

作品を踊る。

4. パソコンと遅延再

生装置(ラトツクシ

ステム)の使い方を

説明する。

5. パソコンとラトッ

クシステムの動きを

工夫しながら踊る。

(パソコンをみて。

表現の効果を考え

て。)

・動きの特徴が分かる

ようにする。

6. 修正したグループ

で動きを発表する

(約 1分間)。鑑賞す

る。

7. 本時のまとめ

表2 学習支援ソフト「虫のくにへ いこう」の構成

4. 5つの題材のなかから，

グループで 1つ選び，グ

ループ毎にラップトップ型

パソコンで学習し，ひと流

れの作品を踊る。題材:あ

り，だんごむし，みつばち，

てんとうむし，とんぼ

5. 動きを工夫しながら踊る。

(友だちの動きを真似て。

パソコンをみて。表現の工

夫を考えて。)

・動きの特徴が分かるように

する。

6. グループごとで動きを発

表し(約 1分間)，鑑賞する。

7. 本時のまとめ

・高さ・速さ・広がり・などの

変化に目を向ける。

3. r動いてみよう 2Jの動きを

参考。

4. グループに分かれて物語を

つくりながら練習する。題材

の特徴を捉えて動く。「はじ

め，なか，おわり」を考える。

5. グループごとに発表する

(約 1分間)。音楽を流す。鑑

賞する

6. 本時のまとめ

トップ
表 高氏 使 しミ 方 虫のようす 1 虫のようす2 うごいてみよう l うごいてみよう 2

メニュー

-めにゆーをえらぶ
ばった

めあて 1 ちょう
サイド

めあて 2
-むしをえらぶ

かぶとむし
メニュー

ねらい
-びでおのつかいかた

くも
-おんがくのつかいかた

かまきり

ばち，てんとうむし，とんぼ」の 5種類とした。「動いて

みよう 1Jではばった，ちょう，かぶとむし，くも，

かまきり j の 5種類の動きを挿入した。「動いてみよう

2Jではあり，だんごむし，みつばち，てんとうむし，

とんぼj の 5種類の動きを挿入した 4)。

図2 授業の導入場面

あり ばった あり

だんごむし ちょう だんごむし

みつばち かぶとむし みつばち

てんとうむし くも てんとうむし

とんぼ かまきり とんぼ、

4. 結果の概要

図2は，表現運動学習支援ソフトを使用した授業の導

入場面である。図 3は 表現運動学習支援ソフトを使用

したグループの学習活動の場面である。図4は「動画遅

延再生装置」を使用して選択した動きの確認をしている

図3 表現運動学習支援ソフトを使用の学習活動場面
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図4 r動画遅延再生装置」で動きの確認

図5 グループ巡回指導

図6 作品発表 1rかぶとむし」

場面である。図 5は指導者が学習内容をチェックす

るためのグループ巡回指導の場面である。

図6は， 2時間目における 1分間の作品発表「かぶとむ

し」であり，グループで 1匹の「かぶとむし」を表現し

ている。図 7は， 4時間目における 1分間の作品発表「だ

んごむし」であり 「だんごむし」が集団で移動している

場面である。図 8は 4時間目における 1分間の作品発

表「とんぼ」であり 脱皮して正にとんぽになったとこ

ろである。図 9は， 4時間目における 1分間の作品発表

「とんぼ・やご」であり まだ水中にいる「やご」を表

現している。

図7 作品発表 2rだんごむし」

図8 作品発表 3rとんぼ」

図9 作品発表4 rとんぼ・やごJ

(1) r表現運動」の学習経験と認識

事前調査においては 1年生から 3年生までに「表現運

動」をしたことがあるかの質問に対して，経験したこと

が「ある」と 83.4%が回答し， 16.6%はない」と回答

した。表現運動の好き・嫌いに対しては，表現運動が好

きと 72.0%が回答し嫌いと 28.0%が回答した。楽しく

学習したかについては，楽しかったと「強く思うJ64.0%， 

「思うJ16.0%であった。「強く思うJI思う」と肯定的

に80%が回答した。また余り思わないJ12.0%， I全

く思わないJ8.0%で， 2割の児童が否定的に捉えていた。

クラス全体としては 表現運動に対して「楽しいJと肯
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定的に捉えていたことが明らかとなった(直接確率計算，

両側検定 ρく.01)。好きな理由は以下のように，身体運

動をすることや表現することのおもしろさを感じたり，

友だちとの関わりが好きと回答した。

-友達と踊るのが面白い

-色々なことを想像するのがたのしい

.動くのが面白い

・力いっlまいできる

-体を動かして踊るのが好き

-いろんな物になりきるのが楽しい 一生懸命やれば

嬉しい気持ちになる

-動くこと，真似することが面白い，みんなの動きを

見るのが面白い

-表現しているものになった気持ちになる

・楽しい，嫌なことを忘れられる

-面白くて楽しい，みんなと協力できる

.友達と工夫するのが面白い

嫌いな理由は，以下のとおりである。主なものは恥

ずかしい」と「意味がわからないJであった。この理由

は，絶えず表現運動にともなってくるマイナスの理由で

ある。この理由は，学習の目的が明確になり，何をどの

ようにするのかが明らかになった時に解消すると考える0

.恥ずかしい(5)

-意味がわからない(2)

.仲間割ればかり

・動きが早くなったり 遅くなるのが難しい

.体を動かすと体が痛くなる

-面倒，準備運動にしかならない

.自分の踊りが変だと思う

事前調査によって 学習者が今までの経験で表現運動

をどのように捉えているかについて図示したのが，図10，

図11，図 12である。「題を聞いて，こんな風に動こうと

思った」については 「強く思う」と「思う」を合算した

肯定的な捉え方が60.0%であり余り思わない」と「全

く思わないJを合算した否定的な捉え方が40.0%であっ

たが，両者間には有意の差は認められなかった。つまり，

題材から表現運動の動きが思いつかない状態である。し

かし「題を聞いていろんな場面が浮かんだJ，I自分のイ

メージに合った動きが見つけられた」かについては強

く思うJI思う」を加算した「肯定的な捉え方Jと「余り

思わないJI全く思わない」を加算した「否定的」な捉え

方の聞には， 1%水準で有意差が認められ，肯定的な捉え

方をしていたことが明らかとなった(直接確率計算，両

側検定 ρ く.01)。つまり表現運動としての具体的な運動

をすることはできないが，題から場面を想像したり，抱

いたイメージの運動を見つけることができることを示し

ている(図 10)。運動実施に関する「友だちと協力して

運動したJ I恥ずかしがらずに運動したJ I力いっぱい運

動した」かについては いずれの項目も「強く思うJI思

5 

うj と肯定的に捉えていた(直接確率計算，両側検定

ρく.01) (図 11)。動きの評価に関する「自分の動きの

よさが分かった」かについては 40.0%が「強く思う」

と回答し， 20.0%が「思う」と回答した。 60.0%が肯定

的に評価できると回答したが 「肯定的な捉え方JI否定

的な捉え方」の聞には 有意な差は認められなかった。

しかしj友だちの動きのよさが分かつた」かについては，

56.0%が「強く思う」と回答し 24.0%が「思う」と回

答した(直接確率計算両側検定 ρ<.01) (図 12)。動き

の評価については「自分の動きのよさjはよく分からな

いが友だちの動きのよさJの方はよく分かつたと捉え

ている事が分かつた。

題を聞いて
動く

題を聞いて
場面が浮かぶ

自分の
イメージ

0% 20% 40% 60% 80% 100% 

回強く思う

臼思う

口あまり恩わない

日全く思わない

図10 題を聞いてこんなふうに動こうと思いついた

友達と協力

恥ずかし
がらず

力一杯運動

0% 20% 40% 60% 80% 100% 

自分の
動きのよさ

友達の
動きのよさ

図11 どのように運動したか

回強く思う

臼思う

口あまり恩わない

日全く思わない

0% 20% 40% 60% 80% 100% 

図12 動きや作品のよさが分かつた

(2) 授業の経過に伴う「表現運動」に対する認識の変化

学習者が， 4時間の学習活動の結果，表現運動をどの

ように認識したかについて 単元前の事前調査と単元

後の調査結果を比較したのが 図13から図 22である。



それぞれの項目については次のとおりである。「①

題を聞いてこんなふうに動こうと思いついた。」では，

「強く思うJと回答したのは，単元前の 36.0%に対して，

単元後は61.5%であった。「思うJと回答したのは，単元

前の 24.0%に対して単元後は 30.8%であった。学習を

通して「題をきいてこんな風に動こうと d思ったJと積極

的に学習に取り組んだことが窺われる (χ2(3)=28.81 

ρく.01)0 I②題を聞いていろいろな場面が思い浮かん

だ」では強く思う」と回答したのは，単元前の 28.0%

に対して，単元後は 53.8%であった (χ2(3) =20.68 

ρ<.01)。積極的になり，イメージが豊かになったと考

えられる。「③自分のイメージに合ったいろいろな動き

を見つけたJでは強く思うJと回答したのは，単元前

の32.0%に対して，単元後は65.2%であった (χ2(3) 

=29.00ρ く.01)。活動を通して，こんなにしたいという

イメージを動きに置換できるようになった事を示してい

る。「④友だちと協力して運動した」では強く思う」と

回答したのは，単元前の 48.0%に対して，単元後は

72.0%であったが，単元前も単元後も「強く思うJ I思

う」の割合が高く有意な差は認められなかった。学習者

は，友だちと良い人間関係で学習している事が窺われる。

「⑤恥ずかしがらずに運動した」では， I強く思う」と回

答したのは，単元前の 36.0%に対して，単元後は 53.8%

であった (χ2(3)=16.19ρ く.01)。課題が明確になり，

どのように動けばいいのかが理解できたことにより，恥

ずかしさが克服できたと思われる。「⑥力いっぱいに運

動した」では， I強く思う」と回答したのは，単元前の

44.0%に対して，単元後は64.0%であったが，単元前も

単元前

単元後

0% 20% 40% 60% 80% 100% 

回強く思う

臼思う

口あまり思わない

日全く思わない

図 13 ①題を聞いて動こうと思、った

単元前

単元後

回強く思う

白思う

口あまり恩わない

日全く思わない

0% 20% 40% 60% 80% 100% 

図 14 ②題を聞いて場面が浮かんだ

単元後も「強く思うJI思う」の割合が高く有意な差は認

められなかった。表現運動の時間は，持てる力を出し

切って実施していることが分かった。「⑦自分の動きや

作品のよさがわかった」では強く思う」と回答したの

は，単元前の 40.0%に対して，単元後は46.2%であった。

「思うJと回答したのは，単元前の 20.0%に対して，単

元後は30.8%であり，有意に多くなった。また全く思

わない」が，単元前の 20.0%に対して，単元後は 3.8%

であり，有意に少なくなった (χ2(3)=13.48ρ<.01)。単

元前に，自分の動きのよさが「全く分からなかった」の

が自分の動きのよさが分かるようになった」ことを示

している。「⑧友だちの動きや作品のよさがわかった」で

は， I強く思う」と回答したのは，単元前の 56.0%に対

して，単元後は57.1%であったが，単元前も単元後も「強

く思うJI思うJの割合が高く有意な差は認められなかっ

た。友だちの動きに対しては，常に評価できることを示

している。「⑨楽しく学習した」の項目においては，単元

前に強く思うJと回答した者が， 64.0%であったのが，

単元後には， 80.0%が「強く思う」と回答し，楽しい授

業であったと捉えていたことが分かつた (χ2(3)=13.80 

ρ<.01)。

以上のように，単元前の調査と単元後の調査を比較し

て，特に「題を聞いてこんなふうに動こうと思ったJ，I題

を聞いて色々な場面が浮かんできたJ，I題を聞いて，イ

メージにあった動きをみつけた」の項目において強く

思う」の割合が急増した。このことは，表現運動におい

て大変望ましいことであり想像が豊かになりJ，I創造

的な活動に向かう」こととなり 表現運動のねらいを達

0% 20% 40% 60% 80% 100% 

ロ強く思う

白思う

口あまり思わない

日全く思わない

図 15 ③イメージに合った動きを見つけた

単元前

0% 20% 40% 60% 80% 100% 

図 16 ④友だちと協力して運動した
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成することに繋がる。また， r恥ずかしがらずに運動し

たJの項目においても 表現運動で最も問題となる「恥

ずかしさ」に対して，克服の結果が出たことは，望まし

いことであった。これは，表現運動の課題が明確であり，

「恥ずかしいJという自意識を持たないで，学習ができた

ことを意味している。また 「自分の動きのよさが分

かった」と回答した割合も急増したことは，本時の表現

運動のねらいが達成できたことを示している。「友だち

と協力して運動したJ，r力一杯運動した」の項目には，

単元前と単元後の聞に有意な差は認められなかった。絶

えず積極的に取り組んでいたことが分かつた。

最後に「表現運動が好きか・嫌いか」の質問に対して

は，単元前に「女子き」と回答したのが 72.0%であったの

が，単元後は 96.2%となった。統計的に有意な差は認め

られなかったが， 9割以上のものが表現運動が「好きJ

になっていたことは 望ましいことである。

(3) r学習支援ソフト」の利用

「パソコンのソフトは役に立ったかJについては，パソ

単元前

単元後

0% 20% 40% 60% 80% 100% 

ロ強く思う

日思う

口あまり思わない

日全く思わない

図17 ⑤恥ずかしがらずに運動した

|ーフアフyv 

0% 20% 40% 60% 80% 100% 

図18 ⑥力いっぱい運動した

ロ強く思う

臼思う

単 元前IV/...'!.O.Qペノメ:伺.q:::120β~20.0司ず |口あまり思わない

日全く思わない

単 元後

0% 20% 40% 60% 80% 100% 

図19 ⑦自分の動きのよさが分かつた

コンのソフトを使用して学習を進めた 2時間目， 3時間

目， 4時間目に 9割近くの者が「とても役立つたJr役立っ

た」と肯定的に回答した(図 23)。一方 n動画遅延再

生装置」で自分たちの動きを見て，動きを修正した』か

については動画遅延再生装置Jを使用して学習を進め

た2時間目も 4時間目も 9割以上が「パソコンで自分の

動きを見た」と回答し 自分の動きや自分たちのグルー

プの動きを見て確認・修正していることが明らかとなっ

た(図24)。この結果は，表 1の授業内容に即応しており，

学習者が指導内容に従って学習を進めていたことを示し

ている。「パソコンのソフトは役立つたかjについての回

答の理由は，次の通りであった(表 3)0 rとても役立つ

た」と回答した理由は「いろんな虫の動きができた(7)，

パソコンを見たらよく分かった 何をすれば良いか分

かった，表現運動の動きがよくわかった，パソコンを見

たから流れのある作品ができた，虫の気持ちになれた，

動きを見てやり直せたから」であった。「役立ったJと回

答した理由は「虫の動きが良く分かつた(8)，どんな動き

0% 20% 40% 60% 80% 100% 

回強く思う

臼思う

口あまり思わない

日全く思わない

図20 ⑧友だちの動きのよさが分かつた

単元前

単元後

ILLフフフフ
0% 20% 40% 60% 80% 100% 

図21 ⑨楽しく学習した

し助物~ 固

ドフアフフ
0% 20% 40% 60% 80% 100% 

図22 表現運動が好き嫌い
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2時間目

3時間目

4時間目

0% 20% 40% 60% 80% 100% 

図23 パソコンは役立ちましたか

2時間百

4時間目

0% 20% 40% 60% 80% 100% 

図24 パソコンを見たか

をすればよいか分かつた(2)Jであった。反面あまり役

に立たなかった」と回答した理由は「周りがうるさくて

わからなかったJであった。全く役立たなかった理由は，

動きの様子が分かりづらいであった。全く役立たなかっ

たと回答した理由は，ノート型パソコンの小さい画面と

液品画面であることが考えられる。現段階では，解決で

きないハード上の問題である。

以上のように学習者は日常的に目にする「虫Jであっ

ても学習支援ソフト」を頼りに細かく「虫」を観察し，

表現運動に取り組んでいることが分かつた。

表3 rパソコンのソフトは役立つたか」についての回答の理由

ソフトは役立ったか

「とても役立つた」

-いろんな虫の動きができた(7)

-パソコンを見たらよく分かつた

.何をすれば良いか分かつた

-表現運動の動きがよくわかった

-パソコンを見たから流れのある作品ができた

.虫の気持ちになれた

.動きを見てやり直せたから

「役立ったJ

-虫の動きが良く分かつた(8)

-どんな動きをすればよしゅ五分かつた(2)

「あまり役立たなかったJ

-周りがうるさくてわからなかった

「まったく役立たなかった」

-動きの様子が分かりづらい

(4) r動画遅延再生装置」を使用しての動きの修正

図4，図 5は，ビデオカメラで動きを録画した後， 1分

の遅れで，動きを再生するように設定しておいた画像を，

観察している場面である。指導者は，巡回しながら，学

習内容を確認するよう指導にあたった。「動画遅延再生

装置」をどのくらい使用したかについては，収録したビ

デオテープと DVDで分析した。 2時間目に「動画遅延再

生装置」を使って動きを確認した回数は，グループに

よって異なるが，少ないグループで 1回，多いグループ

で5回であった。平均 3.0回の使用であった。 4時間目

は，使用した回数は，少ないグループで 2回，多いグ

ループで 5回であった。平均4.0回の使用であった。小

学4年生でも「動画遅延再生装置」を使用しての学習は，

可能であると思われる。

「動画遅延再生装置」で自分たちの動きを見ての感想は，

肯定的に「自分はこんなにすごいのかj と捉えたり，反

面「まだまだ出来ていない(2)J と否定的に捉えているも

のもいたが，両者とも確かに自分達の表現した運動を冷

静に見つめていた。見なかった理由は，まだ表現運動が

できてなかったり (理由は不明だが)見えなかったと述

べている。感想の内容は 「すごかったJr良かった」な

ど漠然とした評価であることが，次の課題に繋がる。学

習者自身が，本時の学習内容を把握して学習課題である

①自分の動きやグループでの動きの選択について，②動

きの特徴と運動の仕方について ③速さ・高さなどにつ

いて，④広がりについてなどの細かい学習内容と対応で

きた内容の評価と修正ができるよう指導することも次へ

の課題である。

表4 r動画遅延再生装置Jで自分たちの動きを見て，動きを

修正したところ

8 -

「肯定的」

・自分はこんなにすごいのか

-直すところがたくさんあったが，

.上手になってきたので良かった

.自分の動きがよく分かつた

・蜜を吸う動きがよくわかった

-見覚えのない動きが映っていた

.自分が面白かった

・ビデオカメラを取るのが好き

「否定的」

-まだまだ出来ていない(2)
.あまり上手じゃない

.もう少し違う動きをしよう

.直せる部分は直したい

「見なかった理由」

.表現できてなかった

.見えなかった

・見えなかったけど楽しかった



5.考察

以上の結果から，以下のことが考察される。

(1 ) 小学校低学年における表現運動の経験と学習者の意

識

先行研究5) では，小学校教師が表現運動の授業を実

践している割合は低いと報告されている。しかし，今

回の事前調査では表現運動」をしたことがあるかの

質問に対して，経験したことが「ある」と 83.4%が回

答し， 16.6%がない」と回答した。また，表現運動

の好き・嫌いに対しては 表現運動が好きと 72.0%が

回答し，嫌いと 28.0%が回答した。「楽しく学習した

か」については強く思うJr思う」と肯定的に 80.0%

が回答し， 20.0%の児童が否定的に捉えていた。学習

者は，最初の時間から積極的に表現運動に取り組んで

おり，学習が進むに従って表現運動Jが好きになる

割合は増加し，学習効果も有意に上がっていた。表現

運動の学習経験が，学習に好影響を及ぼしていると考

えられる。学習者の「表現運動」に対する認識は，一

般的に理解されている「ダンスが嫌いであるJr動かな

いJr恥ずかしがる」内容と異なる。学習者の「表現運

動に対する認識」は 担当者の「表現運動に対する認

識」と即応しているのではないだろうか。学習者が，

積極的に「表現運動」が好きになり 積極的に取り組

むためには，指導者自身が「表現運動」を好きになり，

積極的に取り組むようになることが必要であろう。

(2) 表現運動「学習支援ソフト」による学習効果

「表現運動」の単元前と「学習支援ソフトJを使用し

た単元後の内省を比較した結果 「題を聞いて動こう

と思ったJ，r題を聞いて色々な場面が浮かんできたJ，

「題を聞いて，イメージにあった動きをみつけた」の

項目において強く思うJの割合が急増した。このこ

とは，表現運動において大変望ましいことであり想

像が豊かになりJ，r創造的な活動に向かう」こととな

る。また恥ずかしがらずに運動した」の項目におい

ても強く思うJの割合が急増した。表現運動で最も

問題となる「恥ずかしさ」に対して 克服の結果が出

たことは，望ましいことであった。さらに自分の動

きのよさが分かつた」と回答した割合も急増したこと

は，本時の表現運動のねらいが達成できたことを示し

ている。

(3) r表現運動学習支援ソフト」に対する児童の評価

「表現運動の授業で使った動画ソフト」について， 2 

時間目から 4時間目において「とても役に立った」ま

たは「役に立ったJと肯定的に 9割以上が回答した。

その理由はいろんな虫の動きができた」と回答して

いるように， 日常生活で見ている虫であるが，表現の

対象として観察していない。表現の対象として観察し，

表現運動とはどのように動けばいいのかという手がか

りを「表現運動学習支援ソフト」から得ていることが

分かった。

(4) r動画遅延再生装置」の使用効果

「動画遅延再生装置」を使って動きを確認した回数は，

2時間目平均 3.0回の使用であり 4時間目平均4.0回

の使用であった。 45分の学習時間のうち，導入の 10

分間とまとめの 5分間を除いた 30分間に動画遅延

再生装置」を 3'"'-'4回使用していることは，十分に活

用していることを示している。しかし，学習者の内省

は「自分はこんなにすごいのか 直すところがたくさ

んあった」など，感覚的な内省であり，具体的な修正

点が把握できていなかった。この点は，今後継続して

検討していきたい。

6. 今後の課題

「表現運動学習支援ソフト」は学習者の外的刺激とし

て与えられることによって，表現運動の認識がかわり，

結果としての表現運動作品発表もスムースに進行した。

また「動画遅延再生装置」の使用によって，学習者が積

極的に学習し，自己評価の結果を見ると，指導者のねら

いは，達成できていたと考えられる。しかし，本研究で

は，学習者が選択した動きの種類や動きの変化・発展が，

実際にどのように達成できたのかについて，比較検討で

きなかった。学習者が自己の表現した運動を「ビデオな

どの視覚」を通して観察した場合に， 自己の運動をどの

ようにフィードバックし 修正するのかについて継続研

究していきたい。

本研究は平成 18年度文部科学省科学研究費・一般

舵')J の交付を受けて，研究に取り組んだ報告書の一部を

兼ねている。
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|資料 1I 今までの表現運動の学習についての調査(単元前調査)

平成18年12月日

4年組 男・女

1. 1年生から 3年生までに 表現運動をした事がありますか。あてはまるものにOをつけてください。

(はい いいえ)

2. 3年生までの表現運動の学習について あなたはどう思いましたか。あてはまるものにOをつけてください。

強く あまり 全く

思う 思う 思わない 思わない

①題を聞いてこんなふうに動こうと思いついた。 1 2 3 4 

②題を聞いていろいろな場面が思い浮かんだ。 1 2 3 4 

③自分のイメージに合ったいろいろな動きを見つけた。 1 2 3 4 

④友だちと協力して運動した。 1 2 3 4 

⑤恥ずかしがらずに運動した。 1 2 3 4 

⑥力いっぱいに運動した。 1 2 3 4 

⑦自分の動きや作品のよさがわかった。 1 2 3 4 

⑧友だちの動きや作品のよさがわかった。 1 2 3 4 

⑨楽しく学習した。 1 2 3 4 

3. あなたは表現運動が 「すきJですか。「きらい」ですか。あてはまるものにOをつけてください。その理由を書い

てください。

(すき きらい)

《理由》
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|資料 2 I 表現運動の学習についての調査(支援ソフトを使用した授業)

平成18年12月日

4年組 男・女

1.今日の表現運動の学習について，あなたはどう思いましたか。あてはまるものにOをつけてください。

強く あまり 全く

思う 思う 思わない思わない

①題を聞いてこんなふうに動こうと思いついた。 1 2 3 4 

②題を聞いていろいろな場面が思い浮かんだ。 1 2 3 4 

③自分のイメージに合ったいろいろな動きを見つけた。 1 2 3 4 

④友だちと協力して運動した。 1 2 3 4 

⑤恥ずかしがらずに運動した。 1 2 3 4 

⑥力いっぱいに運動した。 1 2 3 4 

⑦自分の動きや作品のよさがわかった。 1 2 3 4 

⑧友だちの動きや作品のよさがわかった。 1 2 3 4 

⑨楽しく学習した。 1 2 3 4 

2. あなたは表現運動が 「すき」ですか。「きらいJですか。その理由を書いてください。

(すき きらい)

!《理由》

3. 今日の表現運動の授業は楽しかったですか。あてはまるものにOをつけ その理由を書いてください。

1. とても楽しかった 2. 楽しかった 3. あまり楽しくなかった 4. まったく楽しくなかった

!《理由》

4. 今日の表現運動の授業で使った動画ソフト(パソコン:虫のくに)は 作品づくりに役立ちましたか。あてはまる

ものにOをつけ，その理由を以下に書いてください。

1. とても役立つた 2. 役立つた 3. あまり役立たなかった 4. まったく役立たなかった

円
由》
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|資料 3I 表現運動の学習についての調査(動画遅延再生装置を使用した授業)

平成18年12月日

4年組 男・女

1.今日の表現運動の学習について，あなたはどう思いましたか。あてはまるものにOをつけてください。

強く あまり 全く

思う 思う 思わない思わない

①題を聞いてこんなふうに動こうと思いついた。 1 2 3 4 

②題を聞いていろいろな場面が思い浮かんだ、。 1 2 3 4 

③自分のイメージに合ったいろいろな動きを見つけた。 1 2 3 4 

④友だちと協力して運動した。 1 2 3 4 

⑤恥ずかしがらずに運動した。 1 2 3 4 

⑥力いっぱいに運動した。 1 2 3 4 

⑦自分の動きや作品のよさがわかった。 1 2 3 4 

⑧友だちの動きや作品のよさがわかった。 1 2 3 4 

⑨楽しく学習した。 1 2 3 4 

2. あなたは表現運動が 「すき」ですか。「きらいj ですか。その理由を書いてください。

(すき きらい)

!《理由》

3. 今日の表現運動の授業は楽しかったですか。あてはまるものにOをつけ その理由を書いてください。

1. とても楽しかった 2. 楽しかった 3. あまり楽しくなかった 4. まったく楽しくなかった

ー由》
4. 今日の表現運動の授業で使った動画ソフト(パソコン:虫のくに)は，作品づくりに役立ちましたか。あてはまる

ものにOをつけ，その理由を以下に書いてください。

1. とても役立つた 2. 役立った 3. あまり役立たなかった 4. まったく役立たなかった

l《理由》

5. あなたは，自分の動きをビデオで見ましたか。 はい いいえ

6. 自分の動きをビデオで見てどのように思いましたか。思ったことを書いて下さい。

|《ーと》
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