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キーワード：認知スキル状況判断栂造化された状況

ボールゲーム

１．はじめに

ボールを中心にプレーが行われ，チーム対チームで

得点を争うサッカー，バスケットボール，バレーボー

ルなどのスポーツは，ボールゲームと呼ばれ，「予定

された行動はほとんど存在しない（シュテイーラー，

1993)」という他の競技とは異なる特徴をもってい

る．また，ボールゲームは，一般的には，「ゴール．

ポール型ゲーム，打ち返し型ゲーム，投・打球型ケー

ム，球送り・的当て型ケーム（シュテイーラー，

1993)｣，あるいは，「侵入型ゲーム，ネット.壁型

ゲーム，守備・走塁型ゲーム，ターケット型ゲーム

（グリフインら，1999)」に分類される．「侵入型ゲー

ム」は，サッカー，バスケットボール，ハンドボー

ル，ラグビーなどで，得点を取るために相手のエリア

に入り込むことが目標となる．「ネット・壁型ゲー

ム」には，バレーボール，テニス，バドミントンなど

が含まれ，相手がリターンできない空間にボールや

シャトルを打ち込むことが目標となる．野球やソフト

ボールなどに代表される「守備・走塁型ゲーム」の目

標は，相手の防御をかわすようにボールを打つことで

ある．ゴルフ，ボウリングなどの「ターゲット型ゲー

ム」では，ボールを正確にターゲット（カップやピ

ン）に運ぶことが目標とされる．これらの分類は，

ボールゲームを競技場の大ききやプレーヤーの数，用
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具の使用や身体接触の有無，あるいはゲームで用いら

れる個々の運動スキルの違いによって区別したもので

はなく，ケームにおける戦術の違いを強調したもので

ある．したがって，それぞれのケームの「型」には，

攻撃や守備の戦術に関する共通した課題が存在する．

例えば，サッカーやバスケットボールのような直接相

手と対時してゴールを争う「侵入型ゲーム」では，プ

レーヤーの数やポールを扱う部位は異なるものの，

ディフェンスラインの突破（ノーマーク)，数的優位

の形成（オーバーナンバー）や空間的優位の形成

（オープンスペース）といった，いずれにおいても通

用する攻撃の戦術が認められる．このように共通の戦

術が存在するということで，あるボールケームにおけ

る学習が他のボールゲームの学習へと転移する，いわ

ゆる「理解の転移」（グリフィンら，1999）が期待き

れる．

また，多くのポールゲームにおいて，プレーヤー

は，状況が次にどのように変化するのかを予測し，状

況の変化を先取りすることによって，その場その場に

応じたパフォーマンスを発揮しなければならない．状

況に応じたパフォーマンスが，ボールゲームにおける

プレーヤーを評価する指標のひとつであるといっても

よい．したがって，ポールゲームにおいて卓越したパ

フォーマンスを発揮するためには，熟練した運動スキ

ルが求められるのと同時に，高度な認知スキルを備え

ている必要がある．つまり，どんなに優れた運動スキ

ルを有していても，それを，いつ，どのような状況で

使用すべきかという意思決定の能力がなければ，有効
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なパフォーマンスにはつながらない．ボールゲームと

いえども，プレーヤーがボールを扱う時間は，ゲーム

中のほんのわずかな時間であり，多くの時間はボール

とは直接関わりなく費やされている．また，いくらテ

クニックに優れたプレーヤーであっても，必ずしも

ケームで活曜できるとは限らない．

このようにボールゲームにおいては，運動スキルと

同等に認知スキルが求められ,認知スキルの優劣が
ゲームパフォーマンスに大きな影響を与えるであろ

う．こうした事実を踏まえ，ボールゲームに要求され

るスキル，特に，認知スキルとその中核をなすと考え

られる意志決定や状況判断についての研究報告を概観

し，状況判断トレーニングのあり方について考察す

る．

２．運動スキルと認知スキル

運動スキルは，プレーヤーのまわりの環境が安定し

ているかどうかを基準として，オープンスキルとク

ローズドスキルに大別される（Poulton，1957)．サッ

カー，バスケットボール，バレーボールなど多くの

ボールゲームでは，味方プレーヤーや相手プレーヤー

の状況，あるいはボールの位置などが時間とともに絶

えず変化している．このような環境で行われる運動ス

キルがオープンスキルである．また，ボールゲーム以

外にも相手の動作に応じた動作を求められる柔道や剣

道，レスリングなどはオープンスキルに分類される．

一方，まわりの環境が安定していて変化しにくい状況

で行われる運動スキルをクローズドスキルと呼んでい

る．器械体操や水泳，アーチェリーなどは，直接相手

と対戦するわけではなく，環境の変化に影響されるこ

とがまれな競技である．さらに，ボールゲームの中で

も，バスケットボールのフリースロー，ラグビーの

ゴールキック，サッカーのぺナルテイキックのよう

に，相手に妨害されない状況での運動スキルは，ク

ローズドスキルに近い．なお，個々の運動スキルは，

オープンスキルとクローズドスキルに明確に区分され

るわけではなく，オープンスキルとクローズドスキル

を両極とする連続体のいずれかに位世している．例え

ば，野外で行うスキーやスケートなどは，ボールケー

ムのように直接対時する相手はいないものの，気温や

気象といった環境条件に応じて雪面や氷面が変化する

ことから，オープンスキルとクローズドスキルとの中

間的な位置づけであると考えられる．

運動スキルの区別は，どのように運動をするのかと

いった運動の制御に注目したものである．一方，チェ

スや将棋のように次にコマをどのように動かすかと
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いった意思決定の関与が大きいものは，認知スキルに

よってパフォーマンスの優劣が決定される．ボール

ゲームでは，すべてが運動スキル，あるいは認知スキ

ルに依存するといった状況は存在せず，意思決定を伴

いながら運動制御が行われている．ひとつのパスで

ディフェンスを崩すようなプレーは，的確な状況判断

に基づく意志決定に支えられた高度な認知スキルとそ

れを実現する熟練した運動スキルとによってなせるわ

ざであろう．

3．認知スキルとしての状況判断

３－１．状況判断過程の概念的モデル

ボールケームでは，運動スキルだけでなく，プレー

ヤーの認知スキルが重要なのは明らかである．プレー

ヤーの認知スキルの優劣を表すひとつの指標として，

「状況判断」ということばがしばしば使用される．例

えば，「状況判断が悪かったので，せっかくのチャン

スが生かせなかった」「彼の的確な状況判断が，相手

の攻撃を防いでいる」などという表現を，ボールゲー

ムにおいてはよく耳にする．

ポールゲームにおける状況判断を，感覚器から情報

を入力し，中枢の処理システムを経てプレーが実行さ

れるという一連の情報処理過程と考えるアプローチは

有効であろう．この情報処理的アプローチに従うと．

プレーヤーは．異なる働きをするいくつかの下位過程

を経て，プレーに関する決定を下していると考えられ

る．図１は，中川（1984）によって示されたボール

ゲームにおける状況判断過程に関する概念的モデル

で，「外的ゲーム状況に関する選択的注意」「ケーム状

決定の遂行・指示

図１．状況判断過程の概念的モデル（中川，1984）
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1０５

況の認知」「ゲーム状況の予測」「プレーに関する決

定」の４つの下位過程で椛成されている．

この概念的モデルを手がかりに，中lllら（1988）

は，より限定された局面でのプレーヤーの状況判断過

程を分析しモデル化を試みている．ここで用いられた

課題は，サッカーにおいて基本的な状況を含んでいる

と考えられる２対２でのボール保持者の状況判断で

あった．ボール保持者に対するマーカー（ファース

ト・ディフェンダー）の位世と，サポーターに対する

マーカー（セカンド・ディフェンダー）の位紐の異な

る組み合わせにより作成されたスライドをプロジェク

ターで呈示し，大学サッカープレーヤーである被験者

に対し，状況に応じたプレーを決定するよう求めた．

プレーの決定および決定に至るまでの過程についての

発話プロトコルを分析し，２対２局面における状況判

断過程のモデル化を行ったところ，図２に示したよう

に「状況／能力認知」「状況予測」「計両」「プレー決

定」の４つ下位過程が存在すると推測された．「状況

／能力認知」では，情報の対象から怖報を探索し，自

己の絶対的能力，あるいは他のプレーヤーとの相対的

力関係に対して評価を下している．例えば，「キック

〃がある」「スピードがある」などは，自己の能力に

対する絶対的な認知であり，「この相手ならばドリブ

ルで抜ける」「この相手にはヘディングでは競り勝て

ない」などは，対時する相手プレーヤーとの相対的な

認知である．状況判断過程における認知過程で問題に

なるのは，状況の認知が，はたして自己の能力と照合

してなされているかということである．状況に応じた

プレーを求めるためには，単なる状況の認知だけでは

なく，自己の能力認知を通しての状況の評価が必要で

ある．したがって，、己の能力認知といったフィル

ターを通して状況に対する相対的評価が下せることが

優れた状況判断であり，状況判断能力が1苗いと考える

べきであろう．続く，「状況予測」と「計画」の下位

過程は，循環的過秘である．「状況予測」では，現在

の局而に対する認知が成立したのちに未来の局面の展

開を想像する．また，「計画」では，認知に引き続き

自己の行動あるいはサポーターに対する要求や期待と

いった形で局面を先取りする．いずれも現状の認識か

ら未来の局面を推定するものであり，両者を広義の予

測としてとらえることも可能である．そして，この循

環のなかから続く「プレーの決定」がなされる．

シュミット（1991）は，情報処理にはいくつかの段

階があり，情報は入力から出力に零る途中でそれらを

通過しなければならないと想定し，図３に示したよう

な３つの下位過程を含んだ情報処理のモデルを呈示し

ている．「刺激同定段階」とは，視覚，聴覚，触覚，

運動感覚などの多様な情報源から受け入れた怖報を分

析する感覚段階である例えば，野球の外野手は，打

球音や飛球の軌跡などの怖報を分析し，捕球に必要な

移動速度や方向といった運動のパターンを検出してい

る．したがって，この段階は，刺激を描写する段階で

あり，次の「反応選択段階」へ情報は転送される．

「反応選択段階」では，与えられた環境に応じてどの

ような運動を実行すべきかが決定される．サッカーや

バスケットボールのゲーム状況では，シュートレンジ

に入った時に自分でシュートすべきか，パスをすべき

かどちらがより有効であるかといった選択を迫られ，

いずれかが決定される．そして「反応プログラミング

段階」では，目標となる運動を実行するための運動シ

状況一 曇
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ステムが組織され，必要な力の大きさ，力を発揮する

順序とタイミングなどの筋収縮の条件が指示される．

このように，状況判断過程や情報処理過程をいくつ

かの下位過程に区別するメリットは，パフォーマンス

におけるエラーがどの段階で生じているのかを明確に

できるところにある．ボールゲームにおけるパスミス

には，いくつかの原因がある．パスをするプレーヤー

（パッサー）が，ボールを受けるプレーヤー（レシー

バー）の位置や相手プレーヤーの位置を正しく認知し

ていなかったためにミスが生じたのかもしれないあ

るいは，レシーバーが，パッサーの行動やボールの動

きを的確に捉えていなかったのかもしれない．いずれ

にしても，これらは「刺激同定段階」で生じたエラー

であり，認知的に十分に機能していなかったことが原

因と考えられる．中川（1984）のモデルに従えば，さ

らにその原因を「選択的注意」「状況の認知」「状況の

予測」のいずれかに求めることができよう．一方，レ

シーバーの位置や相手プレーヤーの位置に関する情報

が正しく分析きれていたにも関わらず，選択した行動

が適切でなかったことが原因でパスミスが生じたなら

ば，「反応選択・反応プログラミング段階」でのエ

ラーであると考えることができる．さらに，パッサー

とレシーバーの状況判断が正しくなされたとしても，

「出力」段階でのエラー，すなわち両者のテクニック

や体力の不足が原因となってパスミスを招いたのかも

しれない．このようにエラーが情報処理のどの段階で

発生しているのかを見いだすために，田村ら（1998）

は，大学サッカープレーヤーを被験者としたフィール

ド実験を行っている．この実験では，サッカーの３対

３の練習場面でパスミスが生じると同時にプレーを中

断し，各情報処理段階に対応した質問（例えば，「刺

激同定段階：認知」では，「オフェンスあるいはディ

フェンスの位置や位瞳関係を正確に把握していた

か｣，「反応選択段階」では，「選択した戦術は適切で

あったか｣）を実施し，プレーヤーの習熟レベルとの

関係を検討している．その結果，習熟レベルの高いプ

レーヤーは反応選択段階にエラーが多く，習熟レベル

の低いプレーヤーは刺激同定段階におけるエラーが多

いことが明らかになった．このように，エラーが発生

している情報処理段階に違いが見られるという事実

は，個々のプレーヤーに対する認知スキルのトレーニ

ングを検討するにあたって示唆に富むものであろう．

３－２．視覚的探索パターン

ポールゲームにおける状況判断過程の各下位過程に

習熟レベルの違いがどのように反映きれているのかを

明らかにしていくことは，状況判断のトレーニングを

田中

構築する上で有益な情報となる．そこでまず，最初の

下位過程である「外的ゲーム状況に対する選択的注

意」の過程における視覚的探索パターンの違いについ

て検討した研究報告を概観してみる．

BardandFleury（1976）は，大学バスケットボー

ルプレーヤーと競技経験のない大学生を被験者とし，

バスケットボールの問題解決における視覚的探索パ

ターンの特徴を分析している．課題は，バスケット

ボールの典型的な攻撃状況を図式的に呈示した84枚の

スライドを見て，できるだけ早く正確にプレーの選択

をことばで表すことであった．眼球運動検出装置に

よって，スライドを観察している間の眼球運動を記録

したところ，経験レベルによって，固視の割合に差が

認められた．例えば，競技経験のない大学生よりも経

験の豊富なプレーヤーの方が，プレーヤーとバスケッ

トリングの間の空間に対する固視の割合が大きく，空

間を有効な視覚的情報として使用していることがうか

がわれた．

中山（1987）は，サッカープレーヤーの眼球運動を

測定することによって，選択的注意過程における視覚

的情報収集の方略を検討している．課題は，サッカー

の２対２の状況におけるセカンド・ディフェンダーと

してプレーの判断を行うことで，２対１の状況がディ

スプレーに呈示され，眼球運動検出装置により被験者

の注視点の移動パターンが検出された．移動パターン

は，分散パターン，集中パターン，追跡パターンの３

つに分類され，プレーヤーのポジションによって情報

収集の方略が異なることが示された．

同様の実験が，浅井（1989）によっても行われてい

る．サッカーの２対２プラスサーバーの状況における

サーバの状況判断を課題として，サッカーの熟練者と

未熟練者との注視点の滞留時間や方向転換の特性を比

較検討している．なお，この実験では，被験者が視野

を主体的に選択できる動的眼球運動検出装置を用いる

ことにより，より実際のゲーム場面に近い状況を設定

した．その結果，注視点の滞留時間は，熟練者の方

が，未熟練者よりも短い傾向を示した．また，注視点

の移動回数および方向転換回数は，熟練者の方が未熟

練者よりも多い傾向を示した．これは，金本（1979）

が，横パスをしながら攻撃してくる２人のオフェンス

プレーヤーに対するゴールキーパーの眼球運動を分析

し，熟練者は未熟練者よりも注視点の滞留時間が短

く，頻繁に移動を行う傾向があったとする報告とも一

致している．つまり，サッカーのように広い空間から

情報を収集する場合，熟練者は，注視点滞留時間が短

く，かつ広い範囲にわたって多く移動する情報収集方

略を用いていると考えられる．
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このように熟練者は，視覚的な情報収集において未

熟練者とは異なる方略を用いていることが明らかにき

れてきた．しかしながら，情報収集を行っているとい

う事実と収集した情報をどのように解釈しているのか

という問題とは別に考えなくてはならない．つまり，

効率的な情報収集が可能であったとしても，その情報

を的確に分析することができなければ意味をなさな

い．したがって，獲得した情報からケーム状況をどの

ように認知するかが，状況判断の優劣を決定すること

になる．

３－３．状況認知

ボールゲームでは，絶えず変化するゲーム状況に対

応しながら，適切なプレーを選択することが要求され

ることから．プレーヤーがいかにゲーム状況を認知し

ているかが，パフォーマンスに大きな影響を与えるの

は間違いない．そこで，ゲーム状況がプレーヤーに

よってどのように認知されているのか，また，ケーム

状況の認知がプレーヤーの習熟レベルによっていかに

異なるのかが検討されてきた．

AllardandStarkes（1980）は，大学女子バレー

ボールプレーヤーと女子大学生に対し，２種類の状況

を表したスライド各40枚を呈示し，その中からバレー

ボールを見つけだすという課題を与えている．２種類

の状況とは，現実的なケーム状況，およびタイムアウ

トやウォームアップなどのゲームでない状況であっ

た．反応の正確性と速さについて検討したところ，バ

レーボールプレーヤーと大学生は，正確性には差が認

められなかったものの，反応の速さはバレーボールプ

レーヤーの方が圧倒的に速く，バレーボールプレー

ヤーの認知スキルは，素早い視覚的探索として特徴づ’

けられた．さらに，Allard，GrahamandPaarsalu

（1980）は，大学女子バスケットボールプレーヤーと

女子大学生を被験者とし，同様の手法で習熟レベルと

認知スキルとの関係を調査している．課題は，２種類

のケーム状況を表したスライド各20枚を４秒間呈示

し，再生することであった．ここでは，進行中の攻撃

プレーを構造化されたケーム状況，ターンオーバーや

リバウンドを構造化されていないケーム状況として区

別した．その結果，バスケットボールプレーヤーは，

櫛造化きれたスライドの再生のみにおいて，一般学生

よりも優れたパフォーマンスを示した．この原因は，

バスケットボールプレーヤーが，大学生よりも深いレ

ベルで獲得した情報をコード化することができるため

であると考えられる．

これらの実験では，ゲーム状況が静止画像として呈

示されていることから，BorgeaundandAbemethy

（1987）は，男子バレーボールプレーヤーと男子大学

生を被験者として，バレーボールの構造化きれた状況

と櫛造化されていない状況を含む動画を見せ，モニ

ター上のすべての選手のポジションをできるだけ正確

にコートを縮小した図に再生するよう求めた．構造化

された状況は，ポールのレシーブからアタックまでの

動的なケーム状況で，構造化されていない状況は，

ウオーミングアップなどの非ゲーム状況で構成されて

いた．その結果，構造化された状況において，バレー

ボールプレーヤーと大学生との間に差が認められた

が，これは，一般的な記・億能力を反映したものではな

く，櫛造化された情報のコード化に関連する特殊な知

覚方略がバレーボール選手に発達しているためである

としている．

なお，ゲーム状況の構造化という概念は，チェスの

熟練者と初心者の知覚櫛造の違いを検討したChase

andSimon（1973）によって用いられたものである．

５秒間，コマの配画パターンを呈示したのち再生させ

る記憶課題を行ったところ，熟練者はより多くの情報

を獲得することができたが，不規則な配置パターンの

場合には熟練者と初心者の差はほとんどなかった．こ

れは，コマの配置が構造化されている場合には，熟練

者のパフォーマンスに優位性が認められたが；構造化

されていない場合には優位性が認められなかったこと

を示している．さらに，Reitman（1976）は碁を，

Charness（1979）はブリッジを課題に用いて同様の結

果を得ている．このようなチェスや碁などと同様に解

釈されるものがスポーツにおいても存在する．例え

ば，「こうした状況ならば，必ずこのパターンで攻め

る｣，「こういう場合には，このように対応して守る」

といった，いわばセオリーといえるものであり，ゲー

ム状況が構造化されているとは，こうしたセオリー的

プレーが選択されるべき状況であると言い換えてもよ

い．ケーム状況の構造化を課題とした研究では，熟練

した被験者が，構造化された状況においてのみ優位な

パフォーマンスを示すことが期待されている．なぜな

ら，状況の認知は，被験者のもつ知識構造に依拠する

と考えられるからである．

４．ゲーム状況の予測

４－１．予測の３つのレベル

ポールケームをはじめとする多くのスポーツにおい

て，予測ということばが頻繁に使われているように，

その役割は重大である．予測は，「戦略レベル」「状況

認知レベル」「運動知覚レベル」といった３つのレベ

ルに分類される（関谷，2000)．戦略レベルの予測と
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Iま，例えば，ゲーム前に相手のスターティングメン

バーを予測したり，このゲームで対戦相手がとってく

るであろう作戦を予測することである．ゲーム前のス

カウテイングによって，対戦相手の情報を収集するこ

とは，戦略レベルでの予測を行うためには重要な手続

きであり，実際のスポーツ場面でも日常的に行われて

いる．

戦略レベルでの予測がゲームに先立って行われる予

測であるのに対し，状況認知レベルでの予測は，実際

に相手プレーヤーと対時し，その場の状況を知覚しな

がら行う予測である．したがって，時々刻々と変化す

るケーム状況から得られる情報や，相手プレーヤーの

動きから得られる情報を手がかりにして予測を行わな

ければならない．このレベルでの予測は，中川

（1984）の示す「外的ゲーム状況を選択的に注意する

ことによって状況を認知し，予測し，遂行するプレー

に関して決定を下す」という状況判断の過程として位

置づけられる．この過程において高いパフォーマンス

を保証するためには，実際のケーム経験によって蓄積

した知識，あるいは認知的なトレーニングによって形

成された知識が必要となる．

運動知覚レベルでの予測は，野球のバッターが投げ

られたボールを打ったり，テニスのレシーバーがサー

ビスをリターンするような状況で行われる．いずれ

も，正確にポールを打つには，接近してくるポールの

球種やコースを予測しながら動作を行わなければなら

ない．ポールの球種やコースに応じて，バットやラ

ケットを時間的，空間的にコントロールすることで，

スウィートスポットで捉えることが可能になるのであ

る．

４－２．予測とその手がかり

ゲーム状況は時間とともに絶えず変化している．た

とえ相手プレーヤーの動きを正確に認知できたとして

も，次の瞬間状況がどのように変わるのかを把握しな

ければ，的確なプレーを遂行することはできない．例

えば，相手プレーヤーの行動からボールがパスされる

であろうことを知ったとしても，ポールがプレーヤー

から放たれる瞬間，あるいはそれ以前にそのポールの

軌道を知らなければ有効な対応を行うことは難しい．

こうした予測に関する研究は，テニスやバドミントン

などの「ネット型ゲーム」のスポーツにおいて多く報

告されている．こうしたゲームでは，相手プレーヤー

の攻撃を直接阻止することはできない．したがって，

相手プレーヤーの動作から攻撃の意図を読みとること

が，攻撃への対応力を高めることとなる．なお，サッ

カーやバスケットボールなどの「侵入型ケーム」にお

田中

いても当然予測は重要な意味をもつが，プレーヤーが

フィールド内に入り乱れているという状況を実験に

よって再現するには制約があるためか，積極的な検証

は行われてはいないのが現状である．

AbernethyandRussell（1987）は，バドミントン

のシャトル落下位置を予測するための実験を行ってい

る．被験者は，バドミントンの熟練者と体育専攻学生

（非熟練者）で，３２の異なるストロークの映像から

シャトルの落下位置を予測した．落下位憧を予測に

は，時間的な手がかりと空間的な手がかりが存在す

る．そこで，実験１では，映像の呈示時間が異なる５

条件を作成した．その結果，ラケットとシャトルが当

たる83ミリ秒前以降，熟練者が直線的にパフォーマン

スを高めているのに対し，非熟練者のパフォーマンス

の上昇は少なく，熟練者が，非熟練者よりも早い時点

でシヤトルの落下位置に関する情報を得ていることが

明らかになった．ところで，このような熟練者の優れ

た予測は，何を手がかりにしているのであろうか．実

験２では，空間的手がかりの異なる６つの映像を作成

し，被験者に呈示した．各映像は，腕とラケットが隠

されたもの，ラケットのみが隠されたもの，プレー

ヤーの頭部が隠されたもの，プレーヤーの下半身が隠

されたもの，プレーに関係のない背景が隠されたも

の，何も隠されていないものであった．ラケットや腕

が隠された映像に対する落下位置の誤差は大きく，こ

れらが予測の手がかりとして利用されていることが推

測された．このように，予測の手がかりを明確にする

ことは，「相手プレーヤーのどこを見ればよいのか」

といったトレーニングにおけるより具体的で有益な情

報を提供することになると考えられる．

同様の実験は，テニスプレーヤーを対象にしても行

われているが，シヤトルやポールの落下位圃予測に共

通しているのは，予測の対象がひとりのプレーヤーに

限定されていることである．時間的制約のある中で，

プレーヤーの各身体部位の動きを詳細に分析すること

によって予測のための手がかりを獲得している．とこ

ろで，「ネット型ゲーム」でもコートの中に複数のプ

レーヤーがひしめいている場合には，予測の手がかり

となる情報も拡大されることになる．

Wrighr,ＤＬ.,ｅｔａｌ（1990）は，熟練者に女子バ

レーボールプレーヤーを，非熟練者に女子大学生を被

験者として用いて，バレーボールの攻撃予測を調査す

るための実験を行っている．ビデオカメラを守備側の

バックコートにセットし，ライト，センター，レフト

の位置からの攻撃を撮影し，各位置からの攻撃に対し

視覚情報鼠の異なる５条件を設定した．被験者は，

セッターがトスしようとしているスパイカーの位置を
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ライト，センター，レフトのいずれかから選択し，回

答用紙に記入した．その結果，非熟練者は，セッター

がポールに触れたのちまでの視覚情報が与えられれ

ば，熟練者と同等のパフォーマンスを示すことができ

るが，それより早い段階では視覚情報を利用すること

ができないことが示された．一方，熟練者は，攻撃の

予測に対する情報を，セッターがボールに触れる前か

ら利用していた．さらに，重要な視覚的手がかりが何

であるかを内省報告させたところ，非熟練者が，ポー

ルの軌跡やスパイカーの動きに注目しているのに対

し，熟練者は，セッターの身体や腕に多くの注意が向

けられていたことが明らかになった．

予測の手がかりが何であるかをこうした被験者の内

省報告から探ることは可能ではある．しかしながら，

本当に被験者がそこに注意を向けていたのかどうかは

疑わしい．「何を見ているのか」を客観的に掌握する

ためのひとつの手段として，眼球運動検出装置を用い

て，被験者の注視点を特定する方法が考えられる．そ

こで，西野（1990）は，バレーボールプレーヤーの予

測パフォーマンスを測定し，予測パフォーマンスの高

いプレーヤーと低いプレーヤーの眼球運動の違いを調

査した．予測パフォーマンスの測定は，ＷｒｉｇｈｒｅｔａＬ

（1990）の実験と同じ方法を用いて行った．予測パ

フォーマンスの高い群，低い群ともにセッターへの注

視の割合が高かったが，パフォーマンスの低い群が

ボールを追従する傾向にあるのに対し，高い群は，レ

シーバーからスパイカーヘと，ボールに先行して注視

点が移動していた．このように予測パフォーマンスに

よって，視覚情報の探索方略が異なることは，予測に

必要な手がかりもパフォーマンスの違いに応じて異

なっているのではないかと考えられる．しかしなが

ら，「見ていること」とそこから「情報を得ているこ

と」とは必ずしも一致しない．つまり，人間は大量の

感覚情報を入力することはできるが，すべてが作業記

憶へ送られるわけではなく，選択的注意によって必要

な情報のみが獲得されていると考えると，注視点を検

出することが必ずしも予測の手がかりを保証すること

にはならないこともつけ加えておかなければならない

であろう．

５．状況判断のトレーニング

５－１．過程志向的なアプローチ

様々な競技において，熟練者と非熟練者の認知スキ

ルを比較する研究が行われてきた．そこでは，運動ス

キルにおける熟練者の優位性が，認知スキルの違いに

起因していることを示唆する結果が数多く示きれてい

る．こうした結果が意味するのは，プレーヤーの認知

スキルを高めることが，そのプレーヤーの運動スキ

ル，さらにはゲームでのパフォーマンスの向上につな

がるということである．それでは，認知スキルのト

レーニングをいかに実施すべきか，より具体的には

ボールゲームにおけるプレーヤーの状況判断能力をい

かにして向上させるかという問題に対して，中川

（1986）は，次のような見解を述べている．まず，状

況判断能力の向上は，テクニックや体力の向上と同じ

水準で考えなければならない．しかしながら，現状で

は，状況判断能力の向上を全くプレーヤーの自発的あ

るいは偶発的な学習に委ねてしまったり，センスの問

題として片づけてしまっているような事態も見受けら

れる．そうした現状を踏まえて，ポールゲームにおけ

る状況判断の各段階（外的ゲーム状況に対する選択的

注意，ゲーム状況の認知，ゲーム状況の予測，プレー

に関する決定）のそれぞれに焦点を当て指導を行なう

という過程志向的なアプローチが，状況判断能力の向

上を図るために必要であり，かつ有効である．つま

り，ボールゲームにおける状況判断能力の優劣は，状

況判断の４つの段階での優劣に帰することができるの

である．このアプローチでは，過程志向的な指導の基

本的方法を，グラウンドあるいはコート上での指導

と，室内での指導に分けて示している．グラウンドあ

るいはコート上でのゲームにおいてはランダムに状況

が生じ，特定の状況が頻繁に生起するということはあ

り得ず，コーチが意図する状況を任意に取り出した

り，繰り返し再現することは難しい．したがって，グ

ラウンドやコート上での指導では，組織的にゲーム状

況を設定し，状況判断の指導を行わなければならな

図４．ゲームフリーズの流れ（小野，1998）
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い，つまり，一回一回のプレーの後に，状況判断が正

しかったのか，正しくなかったのか，正しくなかった

ならばその原因がどこにあるのかといったディスカッ

ションや指導を状況判断の４つの段階に照らし合わせ

て行わなければならない．なお，取り上げたい状況が

意図的に発生しないという問題を少なからず低減させ

る方法として，小野（1998）は，「ゲームフリーズ」

と呼ばれるゲームの中での指導の方法を紹介してい

る．図４．に示したように，誤った状況判断がなされた

時点でプレーを停止し（Freese)，プレーの説明を行

い（Instruction)，必要に応じて模範（Demonstra

tion）と試演（Reheasal）を行う．プレーヤーが，正

しい判断に基づくプレーを理解した上で，プレーを再

開する（Live)．このようにして，プレーヤーは，実

戦的なケームを通して状況判断の質を高めていく．な

お，ここで用いられるゲームは，個々のプレーヤーが

より多くボールに触れることができ，状況判断の機会

がより多く出現するようなコートやプレーヤーを少な

くしたスモールサイドゲームが適切である．

また，状況判断には，身体運動が伴わないことか

ら，状況判断の指導は，必ずしもグラウンドやコート

上で行う必要はなく，室内でも可能である．室内での

指導では，ビデオ映像などを用いることによって，同

じケーム状況を何度も再現することが可能になる．ま

た，運動スキルを必要とせず疲労も少なく，プレー

ヤーは状況判断にのみ注意を集中することができると

いう，グラウンドやコート上での指導にはないメリッ

トがある．具体的には，ゲーム状況を図式化し，一般

化して呈示することでプレーヤー間に共通認識を植え

付けたり，ビデオ映像などで実際のゲーム状況を呈示

することで，特定の状況における個々のプレーヤーの

状況判断を吟味することが可能になる．さらに，状況

判断を伴う場面で映像がストップするようビデオ映像

を操作，あるいは編集することで，再現性のあるト

レーニングが可能となる．高いゲームパフォーマンス

を発揮するためには，テクニックや体力が必要である

ことはいうまでもないが，それらをケーム中に引き出

すのは，状況判断をはじめとする認知スキルであるこ

とを考えると，このような身体運動が伴わないトレー

ニングの重要性に対する認識が必要であろう．

５－２．状況判断のトレーニングの実際

過程志向的なアプローチに基づいた状況判断トレー

ニングは，どのように行われ，どのような成果をあげ

ているのであろうか．室内で行うことが可能な映像を

用いたシミュレーションによるトレーニングの実際に

ついていくつかの例を示してみる．

田中

海野・杉原（1989）は，パターン認知の学習が，予

測のパフォーマンスの向上に有効であるかどうかを検

証するための実験を行っている．パターン認知とは，

シュミット（1991）の情報処理モデルに示される最初

の段階である刺激の同定に相当するもので，環境の中

から反応選択のための手がかりとなる刺激に注意が向

けられて刺激パターンが解釈される．ここで課題とさ

れたのはテニスのネットプレーで，フイルムを利用し

て教示およびＫＲ（結果の知識）を与えるパターン認

知の学習が，シミュレーション場面での打球に対する

反応の速さと正確さの向上にどの程度有効であるかを

検討している．被験者は，テニス経験３年未満の初級

者，３年に以上の中級者，全日本テニス選手権または

全日本学生テニス選手権出場の上級者で，フイルム

は，パッサーがポールをインパクトする６コマ前，４

コマ前，２コマ前，インパクト時，２コマ後，８コマ

後で切れるように編集し呈示した．被験者に与えられ

た課題は，打球がクロスパス，ストレートパス，ロブ

のいずれかであるかを判断し，その方向へ移動するこ

とであった．その結果，インパクト時の条件では，初

級者と中級者は上級者よりも劣っていたが，８コマ後

の条件では，初級者，中級者，上級者の正答率に差は

なかった．また，パターン認知の学習を通じて，初級

者および中級者のプレー予測の正答率がいずれも有意

に向上し，さらに反応時間も有意に短縮した．した

がって，フィルムを用いたパターン認知の学習が，

パッサーの打球に対する予測能力及び反応の速きと正

確さの向上に極めて有効であることが示された．

中川（1990）は，ボールケームでボールを伴わない

プレーの大半を占める位置取りプレーにおいては，意

思決定の時機の問題が特に重要であることから，ゲー

ム状況を予測する能力を向上させれば；その状況で適

切な意思決定（どこに向かって走るかの決定）を下す

時機を早くさせることができ，結果として位置取りプ

レーに関する状況判断を向上させることができるとい

う仮説を実験的に検証した．状況判断を問われる場面

は，ラグビーのゲームで，モール・ラックから出た

ボールを最初か２番目に受けた相手プレーヤーが何ら

かの意図をもって攻撃を開始しようとした瞬間であっ

た．被験者は，防御側のプレーヤーとして，モール・

ラックの最後尾の位腫にいると仮定し，そこで行うプ

レーを４つのプレーから選択し，できるだけ早く反応

ボタンを押した．状況判断は，反応選択の的確さと判

断の速さの２つの見地から測定され，仮説を支持する

結果を得ている．

また，下園ら（1994）も，ラグビーにおいて状況判

断がプレー中重要な要因となるバックスプレーヤーに
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ビデオを用いた実用性および操作性の高い認知的ト

レーニングを行わせ，その状況判断能力に及ぼす影響

について検討し，トレーニングの有効性を明らかにし

ている．

さらに，荒木ら（1995）は，ラグビーのアタック側

プレーヤーのゲーム状況の認知に着目し，認知的なト

レーニングがプレーヤーの認知能力にどのような効果

をもたらすのかを検討している．フィールド上に弱点

を持つディフェンス配置を作り，被験者は，ゲーム状

況を探索したのち，スクラムハーフがパスアウトした

ボールを受けて攻撃を行った．認知的なトレーニング

は，実際にフィールドに立って行うトレーニングとビ

デオを用いたトレーニングで，いずれも呈示きれた

ゲーム状況について全被験者がプレーの選択を行った

のち，その内容について話し合い，さらにコーチによ

る問題場面の解説を行った．その結果，ゲーム状況に

おける認知能力は，ビデオを用いた視覚的トレーニン

グとフィールドトレーニングを行うことにより向上が

認められ，特に，習熟レベルの低いプレーヤーでは顕

著であった．

6．認知的トレーニングの目的

室内で行うシミュレーションの有効性は，多くの研

究報告で明らかにされてきている．しかし，実際の

フィールドで行うプレーを忠実に再現することは難し

い．ビデオ映像を用いたとしても，撮影する位置（距

離や角度）によって「見え方」は大きく異なり，リア

ルなゲーム状況をディスプレイ上で見せることは不可

能である．例えば，バスケットボールのスリーポイン

トシュートがはずれ，リバウンドボールが落下する位

置を予測するためのシミュレーション映像では，撮影

された位置によってその予測パフォーマンスが異なっ

ている（水野，２００３)．したがって，シミュレーショ

ンの限界を理解した上で，認知的トレーニングは行わ

れなければならない．

一方，フィールドでのトレーニングでは，認知的ト

レーニングで課題となるようなゲーム状況を計画的に

生起させることは困難であり，認知的トレーニングと

しての経済性は低い．そこで，認知的トレーニング

を，できる限り実戦のプレーに近い状況で行い，なお

かつトレーニングの課題として設定したゲーム状況が

生起しやすくするためのひとつの方略として，スモー

ルサイドゲームが用いられている．スモールサイド

ケームでは，コートの大きさとプレーヤーの数が縮小

されることにより，短い時間で，多くのプレーヤーが

より多くのプレーを行うことができる．さらに，ケー

ムフリーズを取り入れることによって，状況判断の誤

りに気づかせ，判断の修正を行うことが可能になる．

なお，ゲーム中にプレーを止め，ケーム状況に関する

説明を行うことで，そのプレーに関与しているプレー

ヤーの判断の質が向上するばかりではなく，直接は関

与していないプレーヤーに対しても同様の効果が期待

できる．つまり，モデリングによる副次的な効果をう

まく利用することで，ケームフリーズはより有益な認

知的トレーニングとなるであろう．

ところで，テニスプレーヤーは，相手プレーヤーの

打球を予測する際，相手プレーヤーの身体の向きや，

ラケットの角度，インパクトの位置などを手がかりに

して，総合的な判断を行っているが，このように相手

プレーヤーから得られる刺激の特徴を分析して，より

高次のレベルへとまとめていく，末梢から中枢へのボ

トムアップ式の処理をデータ推進型処理と呼んでい

る．一方，そのスポーツにおける基本的戦術やセオ

リー，あるいは相手のプレースタイルやこれまでの

ケーム展開などについての知識をもとに分析する，中

枢から末梢へのトップダウン式の処理を概念駆動型処

理と呼んでいる．状況判断は，これら２つのタイプの

情報処理が，相互作用しながら行われることによっ

て，より正確になる．熟練者が未熟練者に勝るのは，

概念駆動型の処理によって，注目すべき手がかりを正

確に素早く見つけることができるからである．つま

り，これまでの経験から蓄積されたプレーに関する知

識を利用することによって，「どこを，どのように見

ればよいのか」といった処理を行うことができるから

である．一方，未熟練者は，そういった構造化された

知識をもたないため，手当たり次第に手がかりとなる

情報を集めることになる．すなわち，データ推進型に

依存した処理であるため，時間的制約のあるスポーツ

場面では正確な処理を行うことが難しくなる．「どこ

を，どのように見ればよいのか」は，状況判断を求め

られるゲーム状況が繰り返されることによって獲得さ

れてきたものであり，その知識に基づいてさらなる概

念駆動型処理が行われ，「どこを，どのように見れば

よいのか」という知識はより構造化されていくという

循環過程が存在する．映像を用いたシミュレーショ

ン・トレーニングにせよ，ゲームフリーズをはじめと

するフィールドでのトレーニングにせよ，認知的ト

レーニングの目的は，こうした循環過程を活性化させ

ることに他ならない．
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