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１．はじめに

ポールゲームにおけるパフォーマンスは，個々のプ

レーヤーが持つスキルによって決定されることはいう

までもない．また，サッカーやバスケットボールのプ

レーヤーがひとつのパスで相手ディフェンスを切り崩

すようなシーンは，優れた状況判断が高いパフォーマ

ンスを支えていることを示すものである．なお，個々

のプレーヤーのスキルや認知的な能力がいくら優れて

いても，グループ戦術やチーム戦術が存在しなければ

高いゲームパフォーマンスを発揮することはできない

であろう．

グリフインほか（1999）は，表ｌに示したように，

ポールゲームを「侵入型｣，「ネット・壁型｣，「守備・

走塁型｣，「ターゲット型」に分類している．「侵入型」

は，得点を取るために相手の陣地に入り込むことを目

標とし，「ネット・壁型」は，相手がリターンできない

空間にポールやシャトルを打ち込むことを目標として

いる．また，「守備・走塁型」の目標は，相手の防御を

かわすようにポールを打つことで，ｒターゲット型」の

目標は,ポールを正確にターゲットに運ぶことである．

こうした分類は，ゲームで用いられる個々のスキルの

違いというよりもゲームにおける戦術的側面を強調し

たものであり，ポールゲームにおける戦術の学習を考

表１．ポールゲームの分類（グリフィンほか‘1999）

侵入型

バスケットボール

ネットボール

ハンドボール

水球

サッカー

ホッケー

ラクロス

スピードポール

ラグピー

アメリカンフットポール

アルティメット
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ネット・壁型

＜ネット＞

バドミントン

テニス

卓球

ピクルポール

バレーボール

＜壁＞

ラケットポール

スカッシュ

ファイブズ

守備・詣畢砂

野球

ソフトポール

ラウンダース

クリケット

キックポール

ターゲット型

ゴルフ

クロケー

ポウリング

ローンボール

プール

ピリヤード

スヌーカー
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える上で重要なヒントを与えてくれる．

このようにボールゲームにおける戦術は，ゲームパ

フォーマンスを決定する重要な要素のひとつである．

そこで，本研究では，ポールゲームにおける戦術を知

識の構造といった視点から考察する．また，予期図式

の形成が,を戦術の学習の中心的課題であるととらえ，

知識としての戦術と戦術行動との間を埋めるための方

略を探り，戦術の学習のモデル化を試みる．

2．ボールケームの戦術

2-1．一般戦術の転移

ポールゲームには,それぞれ固有の戦術が存在する．

例えば，サッカーの攻撃の戦術に関して，ヒューズ

（1974）は，相手を縦，あるいは横に分散させること

によってスペースを作り出すことが重要であるとして

いる．また，攻撃の第一の目的であるディフェンスラ

インの突破のために必要な要素として，ウエイド

（1973）は,攻撃の「厚み｣，「幅広さ｣，「活動性｣，「臨

機応変さ」をあげている．一方，守備の戦術について

は，攻撃のディフェンスラインの突破に対する守備の

ｒデイレイ｣，攻撃の「厚み」と「幅広さ」に対する守

備の「厚み」と「集結｣，攻撃の「活勤性」に対する守

備の「バランス｣，攻撃のｒ臨機応変さ」に対する守備

の「自制」が原則であるとしている．つまり，守備の

厚みを作り，相手の攻撃を遅らせ，バランスを保持す

るために，自分の動きに制約を加えることが守備の原

則である．このように，個々のポールゲームには，攻

撃や守備に関する特有の戦術が存在し，それらは一般

戦術と区別する意味で特殊戦術と呼ばれている．

一方，サッカー，ラグビー，バスケットボール，ハ

ンドボールといった｢侵入型(グリフインほか,1999)」

あるいは「ゴール･ポール型(シュテイーラー,1993)」

のポールゲームには，ピッチやコートの中に味方プレ

ーヤーと相手プレーヤーが混在し，時々刻々と変化す

るゲーム状況に応じて，めまぐるしくポジションを変

容させるという共通の特徴がある５さらに，相手プレ

ーヤーの防御をくぐり抜けて相手陣地深くポールを運

ぶことが，ゲームの目標であり，そのために攻撃や守

備の戦術が存在する．ディフェンスラインの突破（ノ

ーマーク）や数的優位の形成(オーバーナンバー)，空

間的優位の形成（オープンスペース）といった攻繋の

戦術は，これらのポールゲームに共通する戦術として

とらえることができる．このように異なるポールゲー

ムにおいて共通に用いることが可能な戦術は，一般戦

術と呼ばれ，個々のポールゲームにおける特殊戦術と

田中

は区別される．ところで，同じ型に分類されるポール

ゲームに共通する一般戦術を見いだすことは，戦術の

学習の観点からは非常に有意味であると考えられる．

なぜなら，その背景には，あるポールゲームにおける

学習が他のポールゲームの学習へと転移する，いわゆ

る『理解の転移」（グリフインほか，1999）への期待

が存在するからである．つまり，異なるポールゲーム

間に何らかの共通する一般戦術を見いだすことができ

れば，戦術の学習における合理性，効率性をより高め

ることが可能になる．

ところで，ポールゲームにおいては，プレーや戦術

に関するさまざまなことばや用語が用いられているが，

これらは戦術の学習を行う上でｊ状況を具現化しﾛ概

念化するための手段として重要な意味をもっている．

同じことばや用語が，プレーヤーやコーチに異なる意

味でとらえられたならば，共通理解を図ることは容易

ではない．また，ことばや用語の重要性は，トレーニ

ングの実践の場でも認識されつつある．例えば，日本

サッカー協会は，強化指導指針（日本サッカー協会，

１９９８；日本サッカー協会，2000）の中で，「サッカー

用語の解説」にページを割き，すべてのコーチがトレ

ーニングの中で共通したことばを使用することを推奨

している．

このように，ポールゲームには，プレーヤーの戦術

理解を助け，また，トレーニングの効率化に貢献する

ようなプレーや戦術を概念化したことばや用語が存在

する．なお，類似したプレーや戦術に対して，それぞ

れのポールゲームで異なる呼称が与えられている場合

も少なくない．したがって，ポールゲーム間で共通す

るプレーを抽出することは，一般戦術を探るための手

がかりのひとつとなると考えられる．そこで，サッカ

ー，バスケットボール，ハンドボールの大学生プレー

ヤーを対象に，ゲームでしばしば週遇する２対１と２

対２の局面を想定し，それぞれの状況でのプレーの決

定を課題とする調査を実施した（嶋田,2002)．なお，

プレーヤーが置かれている状況は，ポールを保持して

いる場合と，ポールを保持していない（他のプレーヤ

ーがポールを保持している）場合に区別され，前者を

オン・ザ・ポールの状況，後者をオフ・ザ・ポールの

状況と呼ぶ．表２に示したように，それぞれのポール

ゲームでの呼称は異なるものの（例えば，サッカーの

「スルーパスＪは，バスケットボールでは「パックド

ア」と呼ばれている)，各ポールゲームのプレーヤーに

共通したプレーが認められた．また，課題とした状況

で選択されたプレーは，３つのポールゲーム間に顕著

な差は認められず，特に，バスケットボールとハンド

ボールプレーヤーは似通ったプレーを選択していた．
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表２．ポールケームに共通するプレー（嶋田‘2002）

状況

オン・ザ・ポール

ドリブル突破

ワン・ツー

スルーパス

シザース

ポストプレー

プレー

パス．アンド・ラン

パックドア

クロス

おとりになる動き
オフ・ザ・ポール

スクリーンプレー

このことは，異なるポールゲームであっても，共通す

る戦術，すなわち一般戦術が存在することを示唆して

いる．さらに，実際のゲームの中で共通するプレーが

どのように使用されているのかを検証するため，新奇

のポールゲームを考案し，３つのポールゲームのプレ

ーヤーに対して実施したところ，共通する戦術的なプ

レーが出現することが確認された．このことは，戦術

の学習に効果的なポールゲームを開発することによっ

て，異なるボールゲームに転移可能な一般戦術を合理

的,効率的に習得できる可能性を示している.さらに，

アルティメット（フライング・ディスクを使用し，ア

メリカンフットボールに類似したルールで行う）のよ

うなポールを用いないゲームからも一般戦術は転移す

ると予想される．また，スキルに伴う困難さを低減さ

せたゲームを行うことによって，戦術の学習をより容

易に行える環境を提供することが可能となるであろう．

2-2．知識としての戦術

ポールゲームにおける特殊戦術や一般戦術は，ゲー

ム経験を積み重ねることによって知識として構築され

てきたものである．したがって，ポールゲームにおけ

る戦術の実際，すなわち戦術行動とは区別されなけれ

ばならない．つまり，戦術行動は，知識としての戦術

（戦術理論）と，個人の技術や身体的特性，心理的適

性などとが結合した結果として形成されるものである．

ウエイド（1973)は,すべての戦術的な考え方は,個々

のプレーヤーの技術によって決まるものであるとし，

チヤナデイ（1967）は，技術は単独に存在しうるが，

戦術は技術と切り離しては考えられず，技術水準を超

えた戦術は無に等しいと述べている．これらの見解は，

知識としての戦術と戦術行動との区別を明確に示すも

のである．

また，ケルン（1998）によると，戦術の学習は，戦

術に必要な能力および行動パターンの養成と戦術に関

する理論の伝達に大別される．前者は戦術行動に関わ

るものであり，後者は戦術理論ｂすなわち知識として

の戦術に関わるものであるが，戦術行動は，知識とし

ての戦術を背景に展開されるものであることはいうま

でもない．したがって，プレーヤーの認知発達に適応

した戦術の学習を構築するためには，プレーヤーの戦

術的知識がいかに構造化されているのかを知ることが

必要となる．

ところで，知識機造に関する研究の多くは，特定の

領域においてパフォーマンスが高いものと低いものを

比較するという手続きで行われてきた．チェスや碁と

いった認知スキルの領域において得られた結果（例え

ば，ChaseandSimon，１９７３；Reitman，1976）を

スポーツ領域で検証し，ポールゲームにおいても知識

構造に関する知見が適用できることを示している（例

えば,AllardandStarkes，１９８０;Allardeta1.,1980；

AllardandBurnett，1985)．また，田中（1990）は，

ポールゲームにおけるプレーの決定を課題にして知識

櫛造の発達過程を推測している．なお，ここで用いら

れた課題は，２対２の局面におけるオン・ザ・ボール

でのプレー選択であり，戦術的な要素は少ないと考え

られる．

そこで，田中・山中（2001）は，戦術的な要素が大

きいサッカーの守備に関して，ポールゲームにおける

知識としての戦術がどのように構造化されているのか

を発達的視点を含めて検討した．対象は，１２～14歳，

および'6～19歳のプレーヤー各１８名とし，３名のアタ

ッカー（攻撃プレーヤー）に対する３名のディフェン

ダーの適切だと考えられる位置を決定することを課題

とした．縦30ｍ，横20ｍのコートで，ハンドボールゴ

ール（幅３ｍ）を使用したスモールサイドゲームを想

定し，実際のコートを約1/160に縮小した図を使用し

た(図ｌ)．各アタッカーのピッチ上での位極がディフ

ェンダーのポジショニングに影響を与えることから，

攻撃の幅と厚み，およびポールの位腫（前方・後方と

内側・外側）の４つの要因に基づきアタッカーの位圃

を決定した．戦術理解のパフォーマンスは，ディフェ

ンダーのポジショニングのミス，および守備のiパラン
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スの崩れによって得点化した．ポジショニングのミス

は，ディフェンダーの個人戦術に対する理解をし，守

備のバランスの崩れは，グループ戦術に対する理解を

示す指標と考えることができる．なお，バランスの崩

れは，瀧井ら（1987）が設定した仮説的モデルを参考

に，守備の幅の欠如，守備の厚みの欠如，守備の片寄

り，守備の集中のいずれかによって導かれると仮定し

た．

けではない.両者のギャップをいかにして埋めるかが，

戦術の学習において解決すべき課題である．

3．戦術の学習に関わる予期図式

3-1．戦術のフィールド・トレーニング

個人レベル，グループレベル，あるいはチームレベ

ルのいずれにおいても，戦術に対する理解を得るため

には，認知的なトレーニングの必要性が認められると

ころであろう．しかしながら，瀧井（1990）が指摘す

るように，コーチとプレーヤーとの間，さらにプレー

ヤー間において『見えている世界」に違いがあること

も少なくない．そして，その原因となる『何を見るか」

の選択は，視覚にとって最も重要な認知構造である予

期図式によって規定されている（ナイサー，1978）．

予期図式とは，他の情報に比べてある特定の情報を選

択的に受け入れ，それによって見る活動をコントロー

ルする,いわば準備状態を意味している．したがって，

何を知覚するのかは，予期図式によって規定されてい

る．また，図２に示したように，＜図式＞→＜探索＞

→＜対象＞→＜図式＞・・・という知覚循環を経てよ

り高次の予期図式が形成されることによって，ゲーム

状況の「どこを見るのか」『どのように見たらよいの

か」が洗練され，その結果，ゲームパフォーマンスの

向上へとつながっていくと予想される．したがって，

コーチとプレーヤー，あるいはプレーヤー同士が同じ

世界を見るためには，予期図式を共有しなければなら

ない．なお，予期図式を形成するためには，知識とし

ての戦術を習得することが不可欠である．さらに，知

ポジショニングのミスを比較すると発達差が認めら

れ，個人戦術に対する理解は，年齢に伴って高まるこ

とが明らかになった．バランスの崩れについては，守

備の幅の欠如と厚みの欠如において発達差が認められ，

16～19歳のプレーヤーは，ゲーム状況に応じた適正な

幅を形成していたが,競技経験の少ない12～１４歳のプ

レーヤーは，基本的なグループ戦術である守備のバラ

ンスを理解することが困難であった．また，ポジショ

ニングと守備のバランスとの関連性については，１２～

14歳のプレーヤーでは，両者に関連性が認められ，個

人戦術の理解がグループレベルでの戦術理解に影響を

与えていることが示唆された．このことは，少年期に

おけるトレーニングの方向性を示すものでもある．す

なわち，グループ戦術を理解するための基盤が，個人

レベルにおける戦術的知識の習得にあることは間違い

なく，個人戦術の理解が，グループ戦術獲得の前提条

件として必要であると考えられる．

このように知識としての戦術は，発達に伴って習得

されることが示されたが，戦術的知識が必ずしもフィ

ールドやコート上でのパフォーマンスに反映されるわ
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図１．課題に用いた図（田中・山中．2001）

情報の抽出

図２．知覚循環（ナイサー．１９７８）
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識としての戦術理論を戦術行動として具現化するため

の方略が探られなければならない．これは，知識とし

ての戦術をゲームパフォーマンスにつなぐためのトレ

ーニングを意味し，その過程において予期図式は洗練

されていく．

田中・山中（2001）は，予期図式を形成するために

知識としての戦術の提示が有効であることを検証し，

さらに，知識としての戦術をフィールド上での戦術行

動につなげ，ゲームパフォーマンスを高めることを目

的に認知的トレーニングおよびフィールド・トレーニ

ングを行った．対象は，１２～14歳のサッカープレーヤ

ーで，３つのセッションで構成された守備のバランス

に関するトレーニングを実施した．第１セッションで

は，制約のないゲームと自由なビデオ観察を行い，第

２セッションでは，ビデオ観察の前に予期図式を形成

するための知識としての戦術を提示し，さらにプレー

ヤー同士，プレーヤーとコーチとのディスカッション

を行った．また，第３セッションのフィールド・トレ

ーニングでは，３０ｍ×20ｍのピッチで行う４対４のス

モールサイドゲームを用い，ゲーム・プリーズを行う

ことで，知識としての戦術と戦術行動との結合を促す

よう努めた．なお，ゲーム・プリーズとは，実践的な

ゲームを通して状況判断の質を高めていく方法である

（小野，1998）．この一連のトレーニングの中で，鍵

となるのは予期図式の形成を促すために準備すべき情

報と，ゲーム・プリーズのテクニックであろう．予期

図式を形成する，すなわちゲーム状況の「どこを，ど

のように見たらよいのか」を知らせるためには，情報

の提示方法がその有効性を左右するが，ここでは，モ

デル図（図３），ゲームから抽出したビデオ映像，お

よび静止画像を情報として提示した．さらに，ビデオ

映像から問題場面を抽出し，その解決策についてプレ

ーヤー同士，あるいはプレーヤーとコーチとでデイス

モシ○℃

?｡『
』

』

ざ

カッションを行った．また，ゲーム・プリーズでは，

流れのあるゲーム状況の中の問題となる場面でゲーム

を停止（プリーズ）させ，問題となるポイントを説明

し，コーチがデモンストレーションを行い，さらにプ

レーヤー自身にもリハーサルさせたのち，ゲームを再

開させた．

一連のトレーニングの結果，ディフェンスのポジシ

ョニングのミスは減少し，個人戦術に対する理解が深

まったと考えられる．また，グループ戦術である守備

のバランスにおいてもわずかながら改善される傾向が

示され，フィールド・トレーニングの有効性が部分的

にではあるが支持された．

3-2．予期図式の形成

グリフインほか（1999）は，「戦術的気づき」とス

キルとを結びつけることによってパフォーマンスは向

上するとし，戦術的気づきに向けていかにトレーニン

グするのかが重要な課題であるとしているが，戦術的

気づきとは，予期図式が形成されることによって獲得

されるものである．戦術的気づきに向けたトレーニン

グでは，「修正されたゲーム」やｒ誇張されたゲーム」

を用いることによって戦術的な思考を促そうとしてい

る．例えば，サッカーのスモールサイドゲーム，３人

制のバレーボール，ハーフコートでのバドミントンな

ど，ルールを変更することにより，与えられた条件の

中で問題を解決していかなければならない状況を作り

出す．この問題解決の過程で，戦術的気づきが生まれ

てくるのであるが，そこで大切なのは，問題解決や戦

術的思考を促進させるための問いかけである．「何を

行うのか」，『なぜそれを行うのか」，「どのように

行うのか」という問いかけによって，プレーヤーは，

修正されたゲームで発生する問題を自覚し，そこで求

められる戦術を理解する．したがって，ゲームのビデ

’

幅の欠虹 厚みの欠如幅と厚み欠如（集中）

図３．トレーニングに用いたモデル図（田中・山中．２００１）
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オ映像を観察しながらコーチとプレーヤーとがディス

カッションを行うことは，この戦術的気づきを獲得す

るための有益なひとつの手段である．また，ビデオ映

像から問題となる場面を抽出するためには「どこを，

どのように見るのか」といったゲーム状況を観察する

眼，すなわち予期図式が求められることになる．

従来から行われてきた戦術の学習を概観すると，戦

術的な知識の伝達や，その知識をもとにゲーム状況を

打開する問題解決的な形態をとるものが一般的であっ

た．例えば，コーチが問題となるゲーム状況を図示，

あるいは映像で提示し，そこで用いられる最良のプレ

ーを選択することによって，プレー選択の原則や戦術

的理解を促進させようとするものである．こうしたト

レーニングによって知識としての戦術を獲得すること

で，プレーヤーのパフォーマンスが向上することはい

うまでもない．しかし，トレーニングで用いられるゲ

ーム状況や問題解決場面は，コーチによって抽出され

たものである．つまり，プレーヤーは，問題となる状

況に対しての解決法を学ぶことはできるが，「何が問

題なのか」を見つけることはできない．こうしたトレ

ーニングは，さまざまな問題場面から戦術的な答えを

ボトムアップ的に導くには有効であるが，これまでの

トレーニングの中で蓄祇してきた戦術的知識を用いて

トップダウン的にゲーム状況を探索するといった機能

を有するものではない．なお，両者は，相反するもの

ではなく，相互補完的に機能している．つまり，戦術

的知識は，類似したゲーム状況からボトムアップ的に

導かれ，その戦術的知識をもとに多様に変化するゲー

ム状況をトップダウン的に探索することで，新たな問

題場面を見いだし，戦術に関する知識栂造の水準を高

めることになる．したがって，従来の問題解決型のト

レーニングに加え，問題抽出型のトレーニングを取り

入れることが，戦術の学習を柵築するためには必要で

あろう．

4．戦術の学習のモデル

戦術の学習には，図や映像が頻繁に使用されている

ことからもわかるように，認知レベルでの解決策が模

索されてきた．認知的トレーニングの有効性は，多く

の研究報告で示されているように明らかである（例え

ば,海野･杉原，1989;中川，１９９０;下園ほか，１９９４；

荒木ほか，1995）．しかし，こうした認知レベルのト

レーニングとフィールドやコート上でのトレーニング，

すなわち行動レベルのトレーニングとが別々にとらえ

られている場合がある．したがって，獲得された知識

田中

としての戦術が，実際のフィールドやコート上でのゲ

ームパフォーマンスとして発揮できない場合も少なく

ない．そこで，両者のギャップを埋めるためのトレー

ニングが必要となってくる．ゲーム．プリーズやシャ

ドー．トレーニングいった手法に共通する概念は，認

知レベルでの戦術理解をスキルや身体的な要素と結合

させることによって，フィールドやコート上でのゲー

ムパフォーマンスを実現させることであり，認知レベ

ルと行動レベルとをつなぐトレーニングとして注目さ

れる．

山中(2000)は,中川（1984)によって示された｢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」という状況判断過程の４つの下位過程（図４）や

中山ほか(1988)が作成した状況判断過程のモデル(図

５）と戦術トレーニングとを関連させた「流れのある

戦術トレーニング」を提言している．図６は，山中

（2000）の提言を参考に，戦術の学習をモデル化した

ものである．戦術の学習は，ゲーム状況から問題を抽

出する過程（問題抽出過程），抽出した問題を認知レ

ベルで解決する過程（問題解決過程），さらに認知レ

ベルでの理解をフィールドやコート上でのゲームパフ

ォーマンスとして表現するプレー遂行過程の３つの過

程で構成される．従来の認知的トレーニングでは，問

題解決過程が中心に慨かれて，状況判断の各下位過程

に対する問題解決のための知識（例えば，「どのよう

な状況なのか」，「この状況でどのようなプレーを行

うのか」）がトップダウン式にプレーヤーに知らされ

ていた．一方，問題抽出過程でのトレーニングでは，

ゲーム状況の「どこを，どのように見るのか」といっ

た「目のつけどころ」，すなわち予期図式を形成させ

ることがねらいである．プレーヤーは，予期図式に基

づいた情報探索を行い，得られた傭報を基に問題解決

を図る．コーチとプレーヤー，あるいはプレーヤー同

士が同じピクチャー(オプト,1994)を描くためには，

「どこを，どのように見るのか」を決定するための予

期図式の形成が重要である．そして，予期図式はプレ

ーを遂行した結果がフィードバックされることにより，

より洗練される．なお，認知的トレーニングで獲得さ

れた認知レベルでの理解をゲームパフォーマンスに生

かすためには，ゲーム・プリーズなどの手法を用いた

トレーニングが不可欠である．しかし，認知レベルで

の理解を行動レベルにつなぐためのトレーニングの手

法は，十分に確立されているとはいえず．今後実証的

は検討が積み重ねられることが期待される．
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