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Abstract: This study of university students examined the effects of a rubric based on subjective skill tasks on 
the subjective benefits of participation in physical education courses. Three studies were conducted based on 
the ADDIE course improvement model. We examined 595 subjects taking a badminton course (177 from pre-
improvement courses and 418 from improved courses) at universities C and D in the Tokyo Metropolitan Area. 
Study 1 examined the impact of badminton skill level in pre-improvement classes on the subjective benefits. 
The results indicated that students with higher skill levels had higher learning outcomes than those with lower 
skill levels. Study 2 utilized free descriptions by students to identify the subjective skill tasks they found difficult 
based on their skill level. This clarified that the perception of tasks differed according to skill level. For example, 
members of the beginner group assessed their skills not by their own movement but by the flight of the shuttle, and 
a rubric was created based on this evaluation. In Study 3, the subjective benefit scores were compared between the 
pre-improvement classes and the improved classes using the rubric. This revealed that the improved classes using 
the rubric had higher scores than the pre-improvement classes in terms of “Improvements in physical strength and 
physical activities” and “Establishment of regular lifestyles.” The results indicated that the improved class using 
the rubric based on subjective skill tasks enhanced the subjective benefits perceived by the students. 
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Ⅰ　緒　言

「2040年に向けた高等教育のグランドデザイ

ン」（中央教育審議会，2018）では，高等教育の

目指すべき姿として「学修者本位の教育への転

換」が強調されている．これは，個々の教員の教

育方法や研究を中心に構築されてきたこれまでの

教育から，学修者中心の教育への転換を求めるも

のである．さらに，「何を学び，身につけること

ができたのか」という学修成果の可視化を求めて

いる．
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この学修成果の可視化に示唆を与える概念とし

て主観的恩恵がある．主観的恩恵とは，授業を

学修した結果として生じた学生自身の種々の学

びや気づきといった有益性の知覚のことであり

（Wilcox et al., 2006），学修者本位の教育と親和性

の高い概念といえる．大学体育授業における主観

的恩恵に関する研究は，体育授業を履修した学生

を対象に，具体的に得られた学び（主観的恩恵）

を，受講者の自由記述から抽出し検討したものや

（西田ほか，2015），そうした主観的な恩恵を定量

的に捉える尺度（主観的恩恵評価尺度）の開発が

なされている（西田ほか，2016）．この主観的恩

恵を高める方略については，大学体育授業の動機

づけ雰囲気との関係性から検証が行われている

（中須賀ほか，2020）．この研究では，努力に価値

が置かれ熟達に至る過程が重視される熟達雰囲気

においては，練習や努力をする姿勢そのものが高

評価となり，すべての学生がある程度自由に，か

つ十分な時間，身体を動かすことができるため，

これまでよりも体力が向上し，運動スキルも高ま

ったと推察されている．このように大学体育授業

の主観的恩恵を高める方略を検討することは意義

があるといえる．

主観的恩恵などの大学体育授業における学修成

果を高めるうえで，学修者が各自異なる速さで学

ぶという教育的課題が挙げられる．すなわち，教

師の想定よりも学修の進捗が遅い学修者は，現在

取り組んでいる課題を完全に習得するまえに次の

課題に取り組まなければいけない一方で，進捗の

速い学修者は先に進むことが阻まれる事態が発生

する（Reigeluth and Karnopp, 2013）．この課題に

対して，ライゲルースほか（2020）は，必要なパ

フォーマンスレベルを特定するように前もって定

められたルーブリックが必要であることを示して

いる．ルーブリックにより，学修者は自分自身の

学修を自己評価することに加え，学修過程という

経験を他の学修者と共有できることをメリットと

して挙げている．さらにルーブリックは，学修者

の既有知識や前提知識を基に新しい知識を効果的

に構築でき，深く学ぶことができる（ライゲル

ースほか，2020）．このことから，大学体育授業

においてルーブリックを作成し活用することは，

個々人の主観的恩恵などの学修成果を高めるため

に重要であると考えられる．

さらに，大学体育授業において，学修の進捗度

に影響を与える要因として技能水準が考えられ

る．「個」の学びについて検証した井上（2010）

では，他者との関係の中で展開される経験は，社

会的スキルの獲得や向上に影響を及ぼすが，その

ためにはある一定レベルの運動技能の習得が必要

であると報告している．また体育授業を通した運

動有能感の向上については，技能が高い学生し

か向上しなかったという報告もある（深見ほか，

2015）．加えて，大学生における運動嫌いについ

ては，運動不振と関係があることが報告されてい

る（古田，2018）．つまり，運動が苦手であるこ

とは，運動やスポーツに対する積極的な関与を阻

害する可能性を示唆している．このように，大学

体育受講者の技能水準は，学修成果に影響を及ぼ

すことが予想される．そのため，多様な技能水準

の受講者で構成される大学体育授業において，主

観的恩恵といった学修成果をより高めるために

は，技能水準に応じて評価可能なルーブリックが

求められる．しかしながら，受講者の技能水準に

応じた課題を設定するために，受講者の主観的な

技能課題を明らかにし，それに基づいたルーブリ

ックの開発および，その有効性を検証した研究は

これまで見当たらない．

そこで本研究では，受講者の主観的な技能課題

に基づいたルーブリックを開発し，その有効性を

受講者の主観的恩恵によって検証することを目的

とした．この目的にアプローチするため，教育

工学における授業改善プロセスである ADDIEモ

デル（ガニェほか，2007）に基づき，本研究は実

施された．ADDIEモデルには，分析（Analysis），

設 計（Design）， 開 発（Development）， 実 施

（Implementation），評価（Evaluation）のフェーズ

があり，このサイクルを繰り返すことで授業を改

善していく（鈴木，2005）．大学体育授業では，

教員の経験等に基づく非システム的な授業設計が

課題として挙げられ，システマティックな授業設

計は授業改善に有効であることが報告されている
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（川戸ほか，2020）．ADDIEモデルに基づき，ル

ーブリックの開発および授業改善を行うことで，

学習指導要領のようなガイドラインが制定されて

いない大学教育においても，より体系的な指導や

学修成果の高い授業が実施できると考えられる．

本研究は，ADDIEモデルに基づいた研究 1，2，

3で構成される（図 1）．まず，従前授業の学修成

果としての主観的恩恵について，技能水準の観点

から分析するために，受講者の技能水準が体育授

業における主観的恩恵に及ぼす影響について検討

する（研究 1）．次に，受講者の技能水準に応じ

た技能課題を反映させるため，受講者の主観的技

能課題に基づくルーブリックを設計・開発する

（研究 2）．最後に，開発したルーブリックを用い

た改善授業を実施し，改善授業が受講者の主観的

恩恵にもたらす効果を評価する（研究 3）．本研

究により，多様な技能水準の受講者が混在する大

学体育授業において，主観的恩恵をより高めるた

めの具体的な指導方略に関する示唆を得られるこ

とが期待される．

Ⅱ　研究 1：従前授業における受講者の
技能水準が主観的恩恵に及ぼす影響

1.	 目的
研究 1では，従前授業における受講者の技能水

準が主観的恩恵に与える影響を検討することを目

的とした．これによって，技能に着目したルーブ

リックの必要性を明らかにできると考えられる．

2.	 方法
2.1	 研究対象者
首都圏にある C大学及び D大学におけるバド

ミントン授業を履修した 177名（男性：133名，

女性 44名）を研究対象とした．属性については，

学年（1.5± 0.9年），高校時の競技経験（バドミ

ントン 22名，打具操作種目注 1）58名，その他の

球技 22名，その他の運動部 13名，運動部所属な

し 62名）であった．授業の履修要件については，

学年や学部等によって選択・選択必修・必修と異

なるものであった．なお研究対象者に対する全て

の授業（C大学 3コマ，D大学 2コマ）は，同一

教員によって行われたものであった．

バドミントン授業において，サービステストは

受講者の技能水準を判別するのに有効であると報

告されている（竹市，2013）．そのため本研究に

おいても，サービステストによる技能水準の判別

を行った．研究対象者には，図 2に示すコート後

方の特定エリアを目標に，30本サービスを放ち，

何本入れられたかを記録させた．2人組で行い，

特定エリアに入ったどうかの判定をお互いに行わ

せた．本研究の対象者 177名において，入った本

数（平均±標準偏差）は 10.4± 7.5本であった．

主観的恩恵の測定によりデータを採取できた対象

者 149名おいて，平均＋標準偏差（18本）以上

の者を上級群（19名），平均－標準偏差（2本）

以下の者を初級群（26名）とし，それ以外の本

数（3―17本）の者を中級群（104名）として分

類した．サービステストについては，全 15回中

3回目の授業に実施した．

ADDIEモデル

分析 Analysis

設計 Design

開発 Development

実施 Implementation

評価 Evaluation

研究 1

研究 2

研究 3

従前授業における受講者の技能水準が
体育授業の主観的恩恵に及ぼす影響

大学体育バドミントン授業受講者の
主観的な技能課題に基づくルーブリックの開発

大学体育バドミントン授業受講者の主観的技能課題に基づく
ルーブリックが受講者の主観的恩恵評価に及ぼす効果

研究計画

図1

図 1　ADDIEモデルに基づく本研究の構成図 
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2.2	 従前授業の内容
本研究では，大学体育バドミントン授業を対象

とした．従前授業において学修成果を高めるた

めに，1）技能の優劣や勝敗を重視する成績雰囲

気ではなく学ぶ態度を重視する熟達雰囲気（中須

賀ほか，2020），2）受講者の運動に対する主体的

な試行錯誤を重視する感覚経験型指導法（松浦ほ

か，2018），3）運動能力の多様性を持つ班編成

での学びあい促進による社会的スキルの高まり

（ASKSモデル：梅垣ほか，2018），以上の 3つを

重視した．

まず熟達雰囲気については，初回ガイダンス時

において，技能の優劣（試合の勝敗等）によって，

成績が左右されることは一切ない事を説明し，技

能水準に関わらず，全ての学生が成長できる授業

が目標であり，それに沿った行動（学び合いや積

極的な練習態度）に対し評価することを説明し

た．具体的な評価方法は，それにそぐわない行動

（個人だけが楽しむ態度や消極的な練習態度）を

減点し，最終的な成績へと反映されることを伝え

た．

授業の流れについて，1―5週目までの授業で

は，技能向上のため上級者が初級者に教えるな

ど，技能レベルの底上げを受講者全員で行うた

め，そうした雰囲気を作って欲しいことを伝え

た．そうすることで，後半行うゲーム形式の練習

がより楽しくなることを合わせて説明した．受講

者の主体的な試行錯誤を重視する感覚経験型指導

法を実践するため，各ストロークの指導の際に

は，理想的なモデルとして授業者の見本を示す

が，練習方法については学生の主体的な取り組み

を尊重し，安全面への指導や積極的な取り組みへ

の賞賛を中心に行った．練習を共に行うチーム編

成については，ASKSモデル（梅垣ほか，2018）

に基づき，多様な技能水準で構成されるチームに

なるように配慮した．これにより，学びあいを促

進し社会的スキルの高まりが期待できると考え

た．

2.3	 主観的恩恵の測定
主観的恩恵の測定には，大学体育授業の主観的

恩恵評価尺度（西田ほか，2016）を用いた．これ

は，運動スキルの向上やそれを身につけるための

練習方法の学びに関する内容である「運動スキ

ル・練習方法の習得（以下「運動スキルの習得」

と略す）」，他者と協力することの価値の認識およ

び対人コミュニケーションスキルの発揮に関する

内容である「協同プレーの価値理解とコミュニケ

ーション能力の向上（以下「協同プレーの価値理

解」と略す）」，ストレス解消や快感情の向上に関

する内容の「ストレス対処とポジティブ感情の喚

起（以下「ポジティブ感情の喚起」と略す）」，体

力の維持・改善および運動機会の増加についての

「体力・身体活動の増強」，そして規則的な生活習

慣の意識である「規則的な生活習慣の確立」の 5

つの下位尺度で構成されている尺度である．調査

は最終授業（15週目）の終了後に実施した．各

質問項目について，「全く当てはまらない」（1点）

から「非常によく当てはまる」（7点）の 7件法

で回答を求めた．最終授業不参加者を除き，回答

者は 149名であった．

2.4	 分析方法
技能水準による主観的恩恵の比較には，すべて

の項目において正規性が認められなかったため，

図2

図2　技能水準を判別するためのサービステスト実施状況
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Kruskal Wallis testを用い，有意差が認められた場

合は，Bonferroniによって多重比較の検討を行っ

た．統計ソフトには SPSS Statistics 26を用い，い

ずれも有意水準は 5％未満とした．

2.5	 倫理的配慮
研究対象者には，研究参加を依頼するにあた

り，測定に関する目的及び安全性を説明した．ま

た，倫理的配慮として 1）研究対象者の自由意思

による研究参加であること，2）研究協力の意思

を示した後でも同意を撤回できること，3）研究

協力しない場合も不利益を一切被ることはないこ

とを説明し，質問紙の提出によって同意の意思表

示を得た．なお本研究は，筑波大学体育系研究倫

理委員会の承認を受けて実施された（課題番号：

体 019-83）．

3.	 結果および考察
技能水準が主観的恩恵に与える影響を検討す

るため，Kruskal Wallis testによって比較した（表

1）．その結果，ポジティブ感情の喚起（p < .05），

体力・身体活動の増強（p < .05），規則的な生活

習慣の確立（p < .05）において有意な差が確認さ

れた．またその後の多重比較の結果，ポジティブ

感情の喚起および体力・身体活動の増強では，上

級群は初級群よりも有意に高く，規則的な生活習

慣の確立では，上級群および中級群は初級群より

も有意に高いことが確認された．

この結果から，技能水準の高い受講者の方が低

い受講者に比べ，高い学修成果を実感しているこ

とが示された．運動の苦手な生徒の運動技能を向

上させるための指導の在り方について検討した研

究（深見ほか，2015）によると，運動スキルにつ

いては技能水準に関わらず全ての学生が授業を通

して向上したが，一方で運動有能感については上

位群しか向上しなかったと報告されている．こ

の深見ほか（2015）の研究では，技能が高いほ

ど，授業の中で技ができたり上手くなったりする

場面がみられるのに対し，技能が低くなるにした

がい，そのような場面は出現しにくくなることを

要因としている．さらに，授業での運動積極性は

運動有能感に正の影響を与えることも報告されて

いる（須崎ほか，2018）．本研究の結果において

も，技能水準の低い受講者は運動有能感を実感で

きず，技能水準の高い受講者と比較し，積極的な

運動を実施できていないことが主観的恩恵に影響

を及ぼしたと推察された．このことから，技能水

準に関わらず個々人が学修成果を実感できるルー

ブリックの必要性が示唆された．

Ⅲ　研究 2：大学体育バドミントン授業
受講者の主観的な技能課題に

基づくルーブリックの開発

1.	 目的
研究 2では，大学体育バドミントン授業受講者

の難しいと感じている主観的な技能課題に関する

受講者の自由記述回答を技能水準別に抽出し，そ

れに基づくルーブリックを開発することを目的と

した．これによって，技能水準に応じた技能課題

が設定でき，技能水準に関わらず個々人が学修成

果を実感できるルーブリックになると考えられ

る．

表 1　主観的恩恵評価の従前授業受講者の技能水準による Kruskal Wallis testの結果

項目
上級群　n = 19 中級群　n = 104 初級群　n = 26

H p 多重比較
中央値 中央値  中央値

運動スキルの習得 37.00 35.00 33.00 3.73 .155

協同プレーの価値理解 40.00 38.50 36.00 4.84 .089

ポジティブ感情の喚起 28.00 25.00 24.00 6.49 .039 *上級＞初級

体力・身体活動の増強 35.00 32.00 30.00 7.41 .025 *上級＞初級

規則的な生活習慣の確立 18.00 15.00 15.00 9.55 .008 **上級＞初級，中級＞初級

**: p<.01, *: p<.05
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2.	 方法
2.1	 大学体育バドミントン授業受講者における技
能課題の認知
本研究では，バドミントンの試合を構成するた

めの各種ストロークを技能と定義することとし

た．さらに試合中でのストロークは，相手の配球

やその時の状況によって大きく左右されてしまう

ため，予め打つ場所が決まっている状況でのスキ

ル，つまりクローズドスキルとしてのストローク

課題を抽出することとした．研究対象者には，全

15回中 3回目及び 15回目の授業において，各ス

トロークの軌道について解説したのち，各ストロ

ークを実施させた．実施状況は，技能水準が高い

と判断された者を中心にグルーピングを行い，各

グループには必ずサービスを実行できる者を配置

させた．これにより決まった場所への配球が行え

るように考慮した．その後研究対象者から，自由

記述回答による技能課題（一番難しかったストロ

ークとそう思った理由）に関する情報を得た．有

効回答者は，157名（3週目），および 121名（15

週目）であった．なお，研究対象者および倫理的

配慮については研究 1と同様であった．

2.2	 ルーブリック開発の分析手順
技能課題の分析には，受講者自身が感じている

具体的な課題を抽出するために，テキストマイニ

ングによる分析を行った．なお分析ソフトには

KH Coderを用いた．

分析結果に基づきルーブリックとして整理し，

バドミントン指導歴 10年以上の専門家 3名でル

ーブリックの妥当性について意見を出し合い検討

した．ルーブリックの作成については，受講者と

一緒に作り出す方法（梅澤，2012）も報告されて

いるが，本研究では指導者のみで作成した．その

理由として，本研究では受講者自身が難しいと感

じる課題を技能水準ごとに整理することを学修者

本位の授業設計に通じるものと捉えたことや，指

導者のみで作成した方がバドミントンの指導体系

に基づいたルーブリックを合理的に作成できると

考えたことが挙げられる．

3.	 結果および考察
3.1	 大学体育バドミントン授業受講者における技
能課題の認知

受講者がもっとも困難と認知したストロークに

ついて，技能水準別に整理した（表 2）．3週目の

授業（以下「Pre」と略す）における課題につい

ては，全体ではドライブが 61名ともっとも回答

が多く，次いでスマッシュ（45名），ヘアピン（25

名）の順であった．また技能水準別にみると，上

級群ではドライブ（7名），ヘアピン（6名），中

級群ではドライブ（48名），スマッシュ（34名）

の順に多く，初級群では，スマッシュ（8名），

ドライブ（6名）の順に多かった．15週目の授業

（以下「Post」と略す）について，Preの結果と同

様，全体で，ドライブ（45名），スマッシュ（38

名），ヘアピン（21名）の順に多く，ドライブと

スマッシュ，さらにヘアピンは受講者にとって難

表 2　大学体育バドミントン授業受講者の技能水準別に整理した最も困難と認知するストローク回答頻度

時期 群 スマッシュ クリアー ドロップ ロブ ヘアピン ドライブ 合計

Pre 上級 3 1 0 3 6 7 20

中級 34 4 7 6 14 48 113

初級 8 2 1 2 5 6 24

合計 45 7 8 11 25 61 157

Post 上級 2 0 1 1 2 8 14

中級 28 1 8 3 15 26 81

初級 8 0 2 1 4 11 26

合計 38 1 11 5 21 45 121

† Preは 15回中 3回目の授業，Postは 15回目の授業を指す．
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しいと技能と認知されていることが明らかとなっ

た．

また受講者の自由記述によって得られたテキス

トに対し，特定のコードを割り当てるセグメント

化を行い（表 3），どのストロークと関連性があ

るのかを技能水準別にテキストマイニング分析し

た（図 3）．その結果，Preにおける中級群および

初級群では，技能課題として「空振り」が確認さ

れた．「バックハンド」の項目についてはどの技

能水準でも確認され，特にドライブとの強い繋が

りを示した．また初級群におけるドライブでは，

ストロークの軌道である床と「平行」に打つこと

が困難であることが明らかとなった．スマッシュ

では「角度」「スピード」といった課題について

確認されたが，Preにおける初級群では「角度」，

上級群では「スピード」について多く回答されて

いた．その他，クリアーやロブといった，飛距離

を求められるストロークには，「飛距離」を課題

としており，反対に，前方へ打つドロップやヘア

ピンについては「力加減」や「落とす」「ネット

からの高さ」という課題であった．

大学体育におけるテニス授業受講者を対象とし

た，技能課題に関する検討では，バックハンド動

作は，非日常的な動作であることから，初心者に

は難しいと認知されると報告されている（山本・

竹之内，1996）．バドミントン受講者において

も，同様の結果であったと言える．また金子ほか

（2008）は，バドミントンにおける打つ強さの調

整について，主観的努力度とシャトル速度および

正確性の対応関係から検討している．その結果，

1）打つ強さを調整できるようになるには一定の

競技経験を必要とすること，2）力強く打つ際に

はコントロールがしにくくなることを報告してい

る．本研究の結果においても，ヘアピンでは，力

加減を課題として認知していることから，打つ強

さを調整できていないと推察される．またスマッ

シュにおいては，全力で試行しようとするため，

しっかりとラケットに当たらず，満足のいく角度

やスピードで打てなかったと推察できる．

また技能水準ごとに整理すると，課題とするス

トロークに大きな違いはないものの，困難と感じ

る理由については，違う様相であった（図 3）．中

級群および初級群では，「空振り」という課題が

確認され，これは上級群では確認できなかった．

また初級群におけるドライブでは，ストロークの

軌道である床と「平行」に打つことが困難である

ことが特徴的な技能課題として明らかとなった．

このように課題の認知は，自身の身体操作（体幹，

コード 文脈例

エラー ネットに当たる，コートの外に出る，成功しない

角度 山なりになる，角度がつかない，打ち下ろせない

空振り 空振りする，ラケットに当たらない，打てない

身体操作 手首の使い方がわからない，腕が動かせない

スピード スピードが遅い，素早く打てない

力の出力 強く打てない，力の入れ方がわからない

力加減 力加減ができない，力の調整が難しい

ネットからの高さ ネットから高くなる，ネットから浮く

反応 対応が遅れる，速い球に反応できない

飛距離 遠くに飛ばない，奥に飛ばない

落とす 手前に落とせない

コントロール 狙いを定めて，コントロールがつかない

平行 床と平行に打てない

ラケット操作 打ち方，持ち方，面の向き

表 3 大学体育バドミントン授業受講者の自由記述による技能課題の回答をセグメント化
するために用いたコードとその文脈例
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腕，手首）に関する内容よりも，打ち出したシャ

トルのフライトに関する内容（角度，飛距離，落

とす）に関するものがどの技能水準においても多

かった．運動学習において，自身の身体の動きに

注意を向ける Internal Focus（内的焦点）よりも，

環境に対して身体が与える効果へ注意を向ける

上級群

中級群

初級群

図3

図 3　受講者の認知する技能課題の技能水準別共起ネットワーク

External Focus（外的焦点）の方が，学習を促進

させる報告もある（Wulf，2010）．このことから，

シャトルのフライトに関する具体的な目標を提示

することは，技能の自己評価および技能上達を促

進させる上で重要であるといえる．

以上のことから，大学体育バドミントン授業受



151大学体育受講者の主観的技能課題に基づくルーブリック

ことから，それを参考としラケットにシャトルが

当たらない場合をレベル 0，当たりはするが全く

求める軌道にならない場合はレベル 1とし，各ス

トロークを統一することとした．こうすることに

より，受講者による自己評価のみでなく，空振り

していたものに対して，当たるようになった際

に，授業者による受講者への称賛の声かけを促進

できると考えた．レベル 3およびレベル 4につい

ては，各ストローク別に受講者の主観的な技能課

題の認知を参考に作成した．特に受講者はシャト

ルのフライトを参考に自己評価しており，それを

反映させることが重要と考えた．具体的には，ド

ロップであれば，「サービスラインの手前に落と

せる」といったようにシャトルがどの位置に落ち

たかによって判断できる内容とした．レベル 3と

4の違いについては，課題認知の出現頻度により

判別した．

ここまで作成されたルーブリックの素案につい

て，専門家 A，B，Cの 3名で協議することとし

た．その結果，ルーブリックの各レベルの項目に

ついては，異論はでなかった．しかしながら，ス

トロークの項目に対し，授業資料としても活用で

きるように，オーバーヘッドストローク，アンダ

ーハンドストローク，サイドアームストロークに

区分して，示すべきとの意見があり，全員の合意

講者の技能課題については，まず技能水準に関

わらず困難なストローク（ドライブ，スマッシ

ュ，ヘアピン）があること，しかしながら，その

要因は技能水準で異なり，それらはシャトルのフ

ライトを基準に自己評価されたものであると推察

された．この知見に基づきルーブリックを考案す

ることは，技能段階に応じた目指すべき目標を提

示し，受講者の自発的な運動を促す上で重要であ

る．

3.2	 大学体育授業受講者の主観的な技能課題に基
づくルーブリックの開発
表 4には，開発した大学体育バドミントン授業

における技能ルーブリックを示した．受講者の主

観的な技能課題の分析結果に基づき，バドミント

ン競技を専門種目とし，バドミントン競技及び大

学体育バドミントン授業の指導歴 10年以上の専

門家 3名で協議し作成したプロセスについて，以

下に解説する．

まず専門家 Aにより，素案が作成された．技

能段階について，レベル 0からレベル 4の 5段階

とし，中間に当たるレベル 2には試技実施前に提

示したストロークの軌道をある程度達成できると

いう設定をした．その軌道を志向した上で実施し

た際に，初級群の技能課題に空振りが確認された

表 4　大学体育バドミントン授業受講者の課題認知に基づき開発した技能ルーブリック

レベル０ レベル 1 レベル 2 レベル 3 レベル 4

オーバーヘッド
ストローク

スマッシュ
ラケットに
当たらない

シャトルがラケット
に当たる

スマッシュの軌道で
打てる

角度をつけて打つこ
とが出来る

速いスピードで打つ
ことが出来る

クリアー
ラケットに
当たらない

シャトルがラケット
に当たる

クリアーの軌道で
打てる

飛距離を出すことが
出来る

狙った場所に
打つことが出来る

ドロップ
ラケットに
当たらない

シャトルがラケット
に当たる

ドロップの軌道で
打てる

相手の前方にシャト
ルを落とせる

サービスラインより
手前に落とせる

アンダーハンド
ストローク

ロブ
フォア

ラケットに
当たらない

シャトルがラケット
に当たる

ロブの軌道で打てる
飛距離を出すことが

出来る
狙った場所に
打つことが出来る

バック
ラケットに
当たらない

シャトルがラケット
に当たる

ロブの軌道で打てる
飛距離を出すことが

出来る
狙った場所に
打つことが出来る

ヘアピン
フォア

ラケットに
当たらない

シャトルがラケット
に当たる

ヘアピンの軌道で
打てる

サービスラインより
手前に落とせる

ネットから浮かずに
打つことが出来る

バック
ラケットに
当たらない

シャトルがラケット
に当たる

ヘアピンの軌道で
打てる

サービスラインより
手前に落とせる

ネットから浮かずに
打つことが出来る

サイドアーム
ストローク

ドライブ
フォア

ラケットに
当たらない

シャトルがラケット
に当たる

ドライブの軌道で
打てる

床と平行に打つこと
が出来る

飛距離を出すことが
出来る

バック
ラケットに
当たらない

シャトルがラケット
に当たる

ドライブの軌道で
打てる

床と平行に打つこと
が出来る

飛距離を出すことが
出来る



152 藤野ほか

により，採用することとなった．また「バックハ

ンド」の回答について多かったことから，フォア

ハンドとバックハンドに項目を分ける提案があ

り，こちらも同意され，ドライブ，ロブ，ヘアピ

ンについては，項目分けをすることとなった．こ

れらの意見を反映させたルーブリックを再度共有

し，技能段階に応じた目標を提示するルーブリッ

クとして問題ないと結論づけられた．

Ⅳ　研究 3：大学体育バドミントン授業
受講者の主観的技能課題に基づくルーブ

リックが受講者の主観的恩恵に及ぼす効果

1.	 目的
研究 3では，研究 2で作成された大学体育授業

受講者の主観的技能課題に基づくルーブリックが

受講者の主観的恩恵評価に及ぼす効果について検

討することを目的とした．

2.	 方法
2.1	 調査対象者
研究 1での対象者 149名を従前授業群とし，改

善授業群として異なる年度で新たに，首都圏にあ

る C大学及び D大学におけるバドミントン授業

を履修した 418名（男性：283名，女性 135名）

を調査対象とした．属性について，学年（1.5±

0.9年），高校時の競技経験（バドミントン 45名，

打具操作種目 119名，その他の球技 87名，その

他の運動部 66名，運動部経験なし 101名）であ

った．授業の履修要件については，学年や学部等

によって選択・選択必修・必修と異なるものであ

った．なお調査対象に対する全ての授業（C大学

3コマ，D大学 2コマ）は同一教員によって行わ

れたものである．技能水準については，研究 1と

同様の基準により判別し，上級群 94名，中級群

232名及び初級群 92名であった．サービステス

トについては，全 15回中 3回目の授業に実施さ

れた．

2.2	 改善授業の内容
表 5には改善授業の内容を示した．改善授業で

は，従前授業の内容に加えて研究 2で開発された

ルーブリックを用いた．また，これまで各ストロ

ークの指導の際には，理想的なモデルとして授業

者の見本を示し指導していたものを，ルーブリッ

クにある目標を達成するための指導に変更した．

具体的には，ヘアピンでは「ネットから浮かさず

に打つ」という目標に対し，ラケットを動かして

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

課題
授業内容の
説明と導入

ラケット操作 サービス ドライブ ロビング ドロップ スマッシュ ヘアピン

0分

グリップの説明 ルーブリックを用いた自己評価

15分

ルーブリックに基づく技能指導

ペア決め ペア決め

30分 ラケット操作の重要性の教示

45分 チーム決め

60分

75分

90分 授業の振り返り、次週のアナウンス

全面での
簡易ゲーム

団体戦

試しの
ラリー

ラリーを通した
アイスブレイク
（自己紹介）

ストロークを
活用した
ラリー

片付け

用具の説明
サイドライン
ラリー

ストロークの
説明

ダブルス
ゲーム

（エレベーター
方式）

ダブルス
ゲーム

（リーグ戦）

半面での
簡易ゲーム

シングルス
ゲーム

（エレベーター
方式）

ダブルスの
簡易ゲーム
（時間交代制）

ストロークの
実施と
自己評価

コートの準備

サーブテスト

各種ドリル
（リフティング）

チーム決め

ストローク練習

団体戦

シングルス
ルールの説明

半面での
簡易ゲーム

ダブルス
ルールの
説明 ストロークの

実施と
自己評価

フォアハンド
サービス

シングルス&ダブルス試合

授業全体の
ガイダンス

全体集合、出席確認、本時の説明、準備運動、コートの準備

サーブテスト

課題の説明
ドライブ

課題の説明
ロビング

課題の説明
ドロップ
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ストローク練習
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授業内容の
説明と導入

ラケット操作 サービス ドライブ ロビング ドロップ スマッシュ ヘアピン

0分

グリップの説明 ルーブリックを用いた自己評価

15分

ルーブリックに基づく技能指導

ペア決め ペア決め

30分 ラケット操作の重要性の教示

45分 チーム決め

60分

75分

90分 授業の振り返り、次週のアナウンス

全面での
簡易ゲーム

団体戦

試しの
ラリー

ラリーを通した
アイスブレイク
（自己紹介）

ストロークを
活用した
ラリー

片付け

用具の説明
サイドライン
ラリー

ストロークの
説明

ダブルス
ゲーム

（エレベーター
方式）

ダブルス
ゲーム

（リーグ戦）

半面での
簡易ゲーム

シングルス
ゲーム

（エレベーター
方式）

ダブルスの
簡易ゲーム
（時間交代制）

ストロークの
実施と
自己評価

コートの準備

サーブテスト

各種ドリル
（リフティング）

チーム決め

ストローク練習

団体戦

シングルス
ルールの説明

半面での
簡易ゲーム

ダブルス
ルールの
説明 ストロークの

実施と
自己評価

フォアハンド
サービス

シングルス&ダブルス試合

授業全体の
ガイダンス

全体集合、出席確認、本時の説明、準備運動、コートの準備

サーブテスト

課題の説明
ドライブ

課題の説明
ロビング

課題の説明
ドロップ

課題の説明
スマッシュ

課題の説明
ヘアピン

ストローク練習

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

課題
授業内容の
説明と導入

ラケット操作 サービス ドライブ ロビング ドロップ スマッシュ ヘアピン

0分

グリップの説明 ルーブリックを用いた自己評価

15分

ルーブリックに基づく技能指導

ペア決め ペア決め

30分 ラケット操作の重要性の教示

45分 チーム決め

60分

75分

90分 授業の振り返り、次週のアナウンス

全面での
簡易ゲーム

団体戦

試しの
ラリー

ラリーを通した
アイスブレイク
（自己紹介）

ストロークを
活用した
ラリー

片付け

用具の説明
サイドライン
ラリー

ストロークの
説明

ダブルス
ゲーム

（エレベーター
方式）

ダブルス
ゲーム

（リーグ戦）

半面での
簡易ゲーム

シングルス
ゲーム

（エレベーター
方式）

ダブルスの
簡易ゲーム
（時間交代制）

ストロークの
実施と
自己評価

コートの準備

サーブテスト

各種ドリル
（リフティング）

チーム決め

ストローク練習

団体戦

シングルス
ルールの説明

半面での
簡易ゲーム

ダブルス
ルールの
説明 ストロークの

実施と
自己評価

フォアハンド
サービス

シングルス&ダブルス試合

授業全体の
ガイダンス

全体集合、出席確認、本時の説明、準備運動、コートの準備

サーブテスト

課題の説明
ドライブ

課題の説明
ロビング

課題の説明
ドロップ

課題の説明
スマッシュ

課題の説明
ヘアピン

ストローク練習

表5
表 5　受講者の課題認知に基づく技能ルーブリックを活用した改善授業内容
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しまうことによりシャトルに力が伝わってしまう

ことを説明し，極力ラケットを動かさずに当てる

ことを指導した．

2.3	 大学体育授業の主観的恩恵評価尺度による調
査
受講者の学修成果の調査については，大学体育

授業の主観的恩恵評価尺度（西田ほか，2016）を

用いることした．調査は最終授業（15週目）の

終了後に実施した．各質問項目について，「全く

当てはまらない」（1点）から「非常によく当て

はまる」（7点）の 7件法で回答を求めた．最終

授業不参加者を除き，回答者は従前授業群149名，

改善授業群 418名であった．なお，倫理的配慮に

ついては研究 1と同様に行った．

2.4	 ルーブリックによる技能得点の調査
開発したルーブリックを用いて技能得点を測定

することとした．調査は 3週目（以下「Pre」と

略す）と 15週目（以下「Post」と略す）に実施

された．研究対象者には，ルーブリックに基づき

ストロークを実施させ，実施後すぐに自己評価さ

せた．各レベルに 1を加え点数化した（レベル 0

を選択した場合は 1点，レベル 4を選択した場合

は 5点）．自己評価するストロークは 9項目あり，

最大 45点であった．

2.5	 分析方法
受講者の主観的技能課題に基づくルーブリック

が主観的恩恵に及ぼす効果を検証するため，研究

1の対象者を従前授業群，ルーブリックを用いた

授業の受講者を改善授業群とし共分散分析を行っ

た．研究 1で技能水準が主観的恩恵に影響を与え

ることが明らかとなったことから，技能水準（上

級，中級，初級）を共変量とし，その影響を取り

除き比較することとした．また，ルーブリックに

よる技能点を分析するため，時期（Pre・Post）要

因のみ対応のある 2要因分散分析（技能水準×

時期）を行った．球面性については確認されなか

ったため，Greenhouse-Geisserの結果を参照した．

交互作用が有意な場合は各要因（技能水準・授業）

の単純主効果の検定を実施した．なお統計ソフト

には SPSS Statistics 26を用い，いずれも有意水準

は 5％未満とした．

3.	 結果および考察
受講者の主観的技能課題に基づくルーブリック

が主観的恩恵に及ぼす効果を検証するため，技能

水準を共変量とした共分散分析を用いて，従前授

業群と受講者の主観的技能課題に基づくルーブリ

ックを用いた改善授業群を比較した（表 6）．共

分散分析の前提である共変量の独立性，回帰直

線の平行性および有意性を調べた結果，すべての

条件を満たしていることが確認された．分析の

結果，体力・身体活動の増強（F （1,564） ＝ 4.81, 

p < .05）と規則的な生活習慣の確立（F （1,564） ＝

3.88, p < .05）において，改善授業群が従前授業

群よりも有意に高いことが確認された．次に，ル

ーブリックによる技能得点の授業前後の変化を検

討するため，時期（Pre・Post）要因のみ対応の

ある 2要因分散分析（技能水準×時期）により

検討した（表 7）．分析の結果，有意な交互作用（F 

（2,418） ＝ 3.45, p < .05）が認められたので，各要

因の主効果を検討した．その結果，初級群および

中級群において授業前後の有意な向上が示され，

Pre，Postともに技能水準において有意な差（上

級＞中級＞初級）があることが確認された．

これらの結果から，受講者の技能課題に基づく

ルーブリックを用いた改善授業では，「体力・身

体活動の増強」および「規則的な生活習慣の確

立」において，主観的恩恵を高める授業であった

ことが明らかとなった．ルーブリックの技能得点

については，初級群および中級群において授業前

後で向上しており，技能水準に応じた課題に取り

組めたことが示唆された．このことにより，他者

との比較ではなく達成度に基づく学修がなされ，

技能水準の低い受講者であっても達成感を実感す

ることができたのではないかと推察された．熟達

雰囲気とは異なる授業雰囲気に，成績雰囲気があ

る（中須賀ほか，2017）．この成績雰囲気とは，

能力に価値が置かれ競争を通しての達成が重視さ

れるものである．中須賀ほか（2020）は，個人種
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目において，この成績雰囲気が男子では，「体力・

身体活動の増強」および「規則的な生活習慣の確

立」，女子ではこれに加え「運動スキルの習得」

に正の影響を及ぼすことを明らかにしている．こ

れは，他者よりも良い成績をとるためや，勝利を

味わうために挑戦しようとする学生は，目標達成

に向けた鍛錬の過程で体力の必要性を実感し，付

随して日頃からのコンディショニングを整える重

要性を知ることが要因とされている．受講者の主

観的技能課題に基づくルーブリックを用いた改善

授業では，他者との競い合いを強調する授業では

なく，ルーブリックを用いて自身の能力を向上さ

せることに主眼がおかれ，授業者においても，ル

ーブリックを用いることにより称賛の声かけを行

い易くなった．これにより，成績雰囲気を強調し

た授業ではないが，受講者は挑戦しようという気

持ちを持つことができ，その結果として，「体力・

身体活動の増強」やそれに付随して「規則的な生

活習慣の確立」に影響を与えたと推察された．

Ⅴ　総合考察

本研究では，大学体育バドミントン授業受講者

の主観的な課題分析に基づいたルーブリックを開

発し，その有効性を受講者の主観的恩恵によっ

て検証することを目的とした．具体的アプロー

チとして，大学体育バドミントン授業において，

ADDIEモデルに基づき，研究 1）技能水準が体

育授業の主観的恩恵に与える影響の検討，研究 2）

受講者の主観的技能課題に基づくルーブリックの

開発，研究 3）改善授業が受講者の主観的恩恵に

及ぼす効果の検証を行った． 

本研究全体を通して得られた，主要な示唆につ

いて以下に整理する．1つ目として，バドミント

ンの技能水準によって大学体育授業の主観的恩恵

に差が生じるという点である．2つ目として，受

講者の技能課題の認知は技能水準によって異な

り，特に初級群では打ち出したシャトルのフライ

トを頼りにストロークの良し悪しを評価している

表 6　技能水準を共変量とした主観的恩恵評価得点の共分散分析結果

項目
従前授業
（n=149）

改善授業
(n=418) F 偏 η2

M SD M SD

運動スキルの習得 34.30 5.37 35.19 5.19 2.84 .005

協同プレーの価値理解 36.87 5.80 37.77 5.94 2.35 .004

ポジティブ感情の喚起 24.44 4.16 24.93 3.90 1.55 .003

体力・身体活動の増強 31.77 7.02 33.22 6.54 4.81* .008

規則的な生活習慣の確立 15.47 3.96 16.30 4.25 3.88* .007

*: p<.05

表 7　ルーブリックによる技能得点の 2要因分散分析結果（技能水準×時期）

項目 技能水準

Pre Post
交互作用 (F)
（偏 η2）

主効果（F） 単純主効果（F）

時期
（偏 η2）

技能水準
（偏 η2）

技能水準
（偏 η2）

M SD M SD
Pre Post 時期

ルーブリック得点

上級群 
(n=94)

36.41 6.35 37.11 7.03 

3.45**
(0.02)

15.91**
(0.37)

145.56**
(0.41)

103.79**
(0.33)

上級＞中級＞初級

49.03**
(0.19)

上級＞中級＞初級

＿

中級群 
(n=232)

30.72 6.63 31.92 6.55 
4.33*

Pre<Post

初級群 
(n=95)

24.14 4.80 27.83 5.56 
16.85**
Pre<Post

**: p<.01, *: p<.05
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点である．3つ目として，受講者の主観的技能課

題に基づくルーブリックは，技能水準に応じた課

題設定となり，その結果受講者の学修成果を高め

るという点である． 

1つ目の知見について，技能の低い受講者は技

能の高い受講者と比較し，体育授業における主観

的恩恵を高く感じられていないことを明らかにし

た点に意義がある．学修者本位というのは，全て

の学修者を対象にする言葉である．よって，技能

水準によって学修成果に差が生じていることを理

解することは，今日のわが国における教育全体の

課題である学修者本位の教育への転換において重

要な出発点といえる．

2つ目の知見について，本研究では受講者の自

由記述に基づいて技能課題を抽出した点に意義が

あるといえる．体育授業における運動スキルの育

成について，到達目標を設定することは重要であ

り，かつ学修者に理解を促すため，実践的な言葉

に置き換えて説明することは，効果的なスキル学

習につながると考えられている（井田，2012）．

本研究では，まさに受講者の実践的な言葉を抽出

し，その言葉に置き換えてルーブリックを作成し

た． 

3つ目の知見については，受講者の主観的技能

課題認知に基づくルーブリックを活用した改善授

業により，技能水準に応じた課題が設定され，そ

れぞれの進度で他者と比較することなく学修する

ことを可能としたことにより，「体力・身体活動

の増強」や「規則的な生活習慣の確立」といった

主観的恩恵に良い影響を与えることが明らかにな

った点に意義がある．Kajita et al.（2019）は，大

学体育授業の主観的恩恵評価尺度を援用し，日

本，韓国，台湾の大学体育授業における教育目標

について授業担当教員を対象に標本調査を行っ

た．その結果，日本では「協同プレーの価値理解

とコミュニケーション能力向上」を最も重視して

いた．これは，技能や体力向上よりも，人間関係

を構築する上で基礎となる他者協力やコミュニケ

ーション能力の向上を重視していることを意味し

ている（奈良・木内，2020）．もちろん，教員に

よる教育目標の設定は授業設計する際には，欠か

せない要件といえる．しかしながら，本研究のよ

うに受講者の視点に立った授業改善により，受講

者の主観的恩恵における複数の側面を高めること

が明らかとなった．今後本研究をモデルとし，学

修者本位の教育への転換を意図した大学体育授業

の展開が期待される．

付記
筑波大学体育系の西嶋尚彦教授および松岡弘樹

研究員より，本研究結果の統計解析方法につい

て，ご助言を賜りました．心より感謝申し上げま

す．

注

注 1）本研究における打具操作種目とは，バドミントン
を除き，テニス，ソフトテニス，卓球，野球，ソフト
ボール，ゴルフなど，打具を使用するスポーツとして
分類した（藤野ほか，2019）．
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