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The objective of this study is to examine the effectiveness of a learning model designed to improve fi fth year 

school pupils' capabil ity to judge a situation in goal type game. We created a 

primary 

learning model that we believed would promote 

the formation of the anticipatory schemata-a core part of the si tuation judgment abili ty. The created model was tested in a 

basketball class for fi fth year primary school pupils to confirm i ts effectiveness based on 

and procedural knowledge about strategies” and changes in the “anticipatory schemata ' 

changes in “declarative knowledge 

The results showed the children's “declarative knowledge and procedural knowledge about strategies” signi ficantly improved 

after the class. The anticipatory schemata drawn by the chi ldren during basketball matches are also expected to have im- 

proved in terms of both quantity and quali ty after the class, indicating an increase in their situation judgment abi lity 
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1 . は じ めに

写真 1 はあ る小学校での 4 年生, ゴール型ゲームの授

業におけ る一場面であ る。 写真の丸で囲んだ女児は, ま

わり の子 ど も か ら 「 A ち ゃ ん, 動い て。 動い て。」 と 盛

んに声 を掛け ら れてい た。 教師から も 「A さ ん, こ っ ち , 
こ っ ちに動いて。」 と 頻繁に指導 さ れてい た。 し か し , A 
さ んはまわり の子 ども が言う よ う に動 く こ と がで き

ボールにほと ん ど触れる こ と な く 試合 を終え た。 

ず , 

現学習指導要領 (文部科学省, 2008) において小学校

3 年生から高校 3 年生までのボール運動領域が種目固有

の技能ではな く , 「型」 に共通す る動き や技術 を系統的

に身 につけ る と い う 視点か ら 「 ゴール型」 「ネ ッ ト 型」

「 ベ ース ボール型」 に類型化 さ れ , ボール運動の授業改

善が目指 さ れてい る と こ ろであ る。 しか し ながら , 学校

現場では, 写真 1 に示すよ う に技能の低い子 どもの学習

機会が保証 さ れてい ない授業が未だに散見 さ れる。 

写真 1 . 小学校 4 年生 ゴール型ゲームの様子

Griffin (1997) は, 「 こ れまでの球技の授業では, 実

際のゲームと は無関係に個々の技術が指導 さ れ, そ れが

ま るで ゲームに生かさ れないケ ースが多 かっ た。 他方で

は, こ れらの能力育成の日標を放棄 し て, 低レベルのゲー

ムだけ を楽 し むだけ で終わっ てい る授業 も少 な く なかっ

た。」 と 指摘 し てい る。 こ のよ う に、 ボールゲー ムの授

業におい ては , 具体的 な学習課題が提示 さ れない , た だ

ゲームを楽 し むだけの 「活動あ っ て学 びな し」 の授業が

往々に し てみ ら れるので あ る。

著者ら (2017) は、 第 I 報 「 ゴール型ゲームにおけ る

状況判断力 を高める学習モデルの有効性 ( I ) 一予期図

式の形成に着日 し て一」 (以後、 第 I 報 と す る ) におい

て、 先行研究 を整理 ・ 検討 し、 以下の結果 を得てい る。 

・ ゲ ームパ フ ォ ーマ ンス を左 右 す る のは、 ボール操作技

能の良 し悪 し以上にゲーム状況 を認知 し 、 その状況に

最適な プレーを選択す る状況判断力注' ) と 考え ら れる。 

・ 状況判断力 を高め る には、 「 複雑 な ゲーム状況の どこ

を どのよ う にみる か」 と い う 「 選択的注意」 「 ゲーム

状況の認知」 に相当す る刺激同定の段階の力 を高める

こ と が重要であ る。

・ 「 選択的注意」 「 ゲーム状況の認知」 は、 予期図式
注 2) によ っ て規定 さ れ る。 

・ 予期図式の形成は、 戦術に関わる宣言的知識注3 ) お よ

び手続き的知識注4) が構造化 さ れる こ と で促 さ れる。 
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ま た、
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戦術に関わる宣言的知識お よ び手続き的知識が

構造化 さ れる と

ご と に一 つのま

は、 個別の戦術的知識が類似 し た意味

と ま り と な っ て、 記憶の中に貯蔵 さ れ

てい く 状態 と推察 さ れた。

・ 予期図式の形成には、 構造化 さ れたゲーム状況 を対象

に し、 その状況の解釈、 意味づけ をす る ための手がか

り を身につけ るこ と がで き る ト レ ーニ ングが有効 と考

え ら れる。 

・ ゴ ール型 ゲ ームに おい て , 構造化 さ れた ゲーム状況の

典型 と は シュ ー ト 場面であ り , こ の場面の意味 を理解

す る ための手がかり と は , その場面の行動の裏側にあ

る戦術的意味およ び一般戦術に関わる知識と 考え ら れ

る。 

は l

理由

すなわち , シュ ー ト 場面 を対象 と し て , その場面

「 なぜ , シュ ー ト

を考え るこ と で , 
に至 る こ と がで き たのか」 , その

個別の戦術行動の裏側にあ る戦

術的意味 を理解 し , 一般戦術 を導出する学習が予期図

式の形成 を促す と 考え ら れた。 

以上のこ

【シュ ー ト

②

で' 

【 シ ユ ー

と に基づき 、 4 つの主な学習活動 (①
場面の収集 し行動図へ転記す る学習】

ト 場面 を共通点で分類 ・ 整理す る こ と

個別の戦術行動の裏側にあ る戦術的意味 を理

解 し、 帰納的に一般戦術 を導出する学習】 ③ 【導

出 し た一般戦術 を手がかり に し た作戦づ く り の学

習】 ④ 【試合 (描いた予期図式 と実際の動き方の

ズレ を認知 ・ 修正 ) 】 ) か ら な る予期図式の形成

を促す学習モ デル

表

ん だ

図

は

る

を

に

1 に示すのは

を仮説的に作成 し た。

, こ の 4 つの学習活動 を組み込

「予期図式の形成を促す学習モデル」 の概念

であ る。 「予期図式の形成 を促す学習モデル」 

シュ ー ト 場面から個別の戦術行動の裏側にあ

戦術的意味 を理解 し , 一般戦術 を導出す る学習

毎時間の展開およ び単元の区切り (次と次の間) 
組み込んでい る。

す なわち , 児童は 「 1 時間の学習の流れ」 にあ

る 「戦術的気づき を促す学習」 において , 前時の

シ ュ ー ト 場面 を転記 し た行動図 を も と に , 「 だ れ

が, どこ で ノ ーマ ーク になれたのか。」 「 なぜ, そ

こ で ノ ーマ ー ク に な れたのか。」 と い う 問い を解

決し てい く 学習 を行う 。 児重はこ の学習 を通し て, 
シュ ー ト 場面におけ る行動の裏側にあ る戦術的意

味を理解 し , 一般戦術 を導出するのである。 次に, 
児童は導出 し た一般戦術 を手がかり に, チ ームの

特徴を加味 し た作戦, つまり予期図式 を描 く 。 そ

し て, 試合で作戦 (予期図式) を試す。 しかし , 
実際の試合では, 相手と の技能差, 体格差な どの

変数が複雑に絡み合 っ てい るために, 予期図式通

り にい く と は限 ら ない。 そこ で予期図式の修正が

中 島 友

行 われ, 

樹 藤

新た な知識

原 典 英

(宣言的知識, 
得 さ れるこ と で , 予期図式が強化 ・ 

ま

で に

手続き的知識) 
洗練 さ れてい く

た, 単元途中の区切り (次 と次の間) には, そ

が獲

0

れま

収集 し たチ ームの シ ュ ー ト 場面 を共通点 を も と に分

類 ・ 整理す る学習が組み込ま れてい る。 児童は , それま

での試合で出現 し た シュ ー ト 場面 を転記 し た行動図 をそ

の共通点 を も と に分類 , 整理 し , グループ ごと に ラベ リ

ン グをす る。 こ のラベ リ ン グがその行動図の裏側にあ る

戦術的意味であり , 一般戦術と なる。 こ の学習 を通 し て, 
児童はそ れまでの学習で取り 上げ ら れなかっ た シュ ー ト

場面の裏側にあ る戦術的意味 を理解 し , 一般戦術 を獲得

す るこ と がで き , 予期図式 を描 く 手がかり と な る宣言的

知識の量的拡大が図 ら れる。 

以上の第 I 報での成果 をふまえ、 本稿は、 作成 し た学

習モデルを小学校 5 年生児童に適用 し、 その有効性を検

表 1 . 予期図式の形成を促 す学習モデル
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1 , スキルウオームアツプ 

・準備運動を兼ねた個人技術の習得をめざした 

運動 

2 , 戰術的気づきを促す学習 
・シュートに至った映像からその裏側に隠れてい 

る戰術的意味および一般戦術を見出す 

3. チームでの作戦づくりおよびチーム線習 

・導出した一般戦術に基づいた作戰 (予期図 ) を 

つくる 

4, 試合 

・描いた作戦 (予期図式)をもとにプレイする 

5. 作戰 (予期図式) のふり返り 

・修正された予期図式を意味づける 

・ドリブル、キヤツチ、パス、ピボット

の方法を理解し、習得する 

・シュートに至った行動図の共通点に着目し、 
その共通点からシュートに至った行動の裏 

側にある戦術的意味を理解するとともに、帰 

納的に一般戰術を導出する 

・戰術的意味および一般戦術を手がかりに 

チームの特徴を加味し、作戦 (予期図式 ) を 

つくる 

・作戰 (予期図式)の修正 

・作戦 (予期図式)の強化、洗練化 
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討す る こ と を目的 と し た 0 

ゴール型ゲームにおけ る状況判断力を高める学習モデルの有効性 ( II ) 

11. 方法
1 . 授業について

(1 ) 対象

対象は, 兵庫県下の N 市立 N 小学校 5 年生児童39名

(男子19名, 女子20名) である。

(2) 授業の諸条件

表 2 は, 授業実施の諸条件を示 し てい る。 授業は12月

初めから12 月下句にかけ て実施 さ れた。 指導者は体育 を

専門と す る男性教師であ る。 

表 2 . 授業の諸条件 

5 ii生 ・ 

人数 39名 (男子19名、女子20名 ) 

めから12月
一 12月、 

指導 、育を専門とする男' 生教白 fl 

(3) 教材について

教材は図 1 に示すバスケ ッ ト ボールの課題ゲームと し

て開発 さ れた 「 ポス ト マ ン & サイ ド ゾー ン付 き バス ケ ッ

ト ボール (以後, P& s バスケ ッ ト と す る ) であ る (中

島 ら , 2012) 。 本教材は地理的に分離 さ れたサイ ド ゾー

ンが設置 さ れてい る。 サイ ド ゾー ンには攻撃側の プ レ イ

ヤーだけが入 る こ と がで き , ド リ ブルで進むこ と がで き

る。 ま た , サイ ド ゾー ンか ら の シュ ー ト も 認め ら れてい

る。 田中 (2002) は, 大学サ ッ カ ー選手と小学校 6 年生

のサ ッ カ ー選手の知識構造の差異を検討 し た結果, 小学

校 6 年生は , ワ ン ツ ーパスやス ルーパスのよ う な組織化

さ れた基本的な プレーを選択肢 と し て保有 し , その選択

率 も高か っ た こ と か ら , 小学校6年生は組織化 さ れた基

進
ん
で
か
ら
の
攻
撃
が
多
く
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図 1 . ポ ス ト マ ン & サイ ド ゾ ー ン付 き バスケ ッ ト ボ ール
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本的な単一的 プレーに関わる知識 を保持 し てい る と 報告

し てい る。 し たが っ て , 小学生 を対象に し た課題ゲーム

は , 基本的 な単一的 プ レ ーに よ っ て シュ ー ト に至 る こ と

がで き る も のが適 し てい る と 考え ら れた。 サイ ド ソ ー ン

が設置 さ れた P & s バス ケ ッ ト では , 攻撃の多 く が ゴー

ル近 く のサイ ド ゾ ー ン内の ボール保持者の動 き か ら始 ま

るために単一的 プレーで シュ ー ト 至 るこ と が比較的多 い。 

ま た , 作戦行動の始動個所の多 く がサイ ド ゾー ンのボー

ル保持者であり , 予期図式 を描き やすい と考えた。

(4) 学習過程について

表 3 は, 作成 し た学習モ デルに基づいた学習過程の概

要を示 し たものであ る。 授業は全11時間 ( オリ エ ンテー

シ ョ ン 1 時間 を含む) から な る単元構成 と し た。 

前述し たよう に, 第 1 次と第 2 次, 第 2 次と第 3 次の

間の時間に写真 2 に示す 「戦術的意味 を理解 し , 一般戦

術 を導出す る学習」 を設定 し た。 具体的には, タ ブ レ ッ

ト で撮影 し た試合の映像から シュ ー ト 場面 を切り取り 収

集 し , シュ ー ト 場面での味方と相手の動き を行動図に転

記したものを動き方の共通点から分類 ・ 整理する。 分類 ・ 

整理 し た シ ュ ー ト 場面の各 グルー プに ラ ベ リ ン グをす る

と い う 学習 で あ る。 分類 ・ 整理す る場面では , 教師が

「 だ れが どこ で ノ ーマ ー ク に な っ てい る か。」 「 なぜ , そ

こ で ノ ーマ ー ク に な れたのか。」 と 問い かけ る こ と で分

類の手がかり を与え た。 こ の問いかけが 「 どこ をみるの

か」 と い う 視点の獲得につ ながる と と も に , 個別の戦術

行動の裏側にある戦術的意味 を理解 し , 一般戦術 を導出

す る こ と につ なが る。

また, 写真 3 は戦術 を促す学習の様子と その具体例と

し て6/11時間日の戦術的気づき を促す学習での行動図と

児童と 教師の発言内容 を示 し た も のであ る。 前述 し たよ

う に児童は, 「戦術的気づき を促す学習」 におい て , 前

時の試合で収集さ れた シュ ー ト 場面の行動図から 「 ノ ー

マ ー ク プ レイ ヤー を創 り 出せた理由」 「 ノ ーマ ー ク プ レ

イ ヤーを創り 出せた理由の共通点」 を導出す る こ と で個

別的戦術行動の裏側にある戦術的意味 を理解 し , 一般戦

術に関わる宣言的知識を獲得する学習 を行う 。 次に児童

は, 写真 4 に示すよ う に 「戦術的気づき を促す学習」 で

獲得 し た一般戦術 を手がかり に し て作戦 (予期図式 ) を

立て る活動 を行う 。 その際, 前時の シュ ー ト 場面の映像

を確認するこ と で , 作戦 (予期図式 ) を実行に移すと き

に必要 と な る動 き 出 し の タ イ ミ ン グやパス を出す タ イ ミ

ン グな どの手続き的知識も獲得でき る よ う に仕組んでい

る。 そ し て, 写真 5 に示す 「作戦 (予期図式) のふり 返

り」 において, 児童は試合で修正 さ れた作戦 (予期図式) 
の意味づけ を行い , 新たな宣言的知識およ び手続き的知

識 を獲得す る学習 を行 う 。 
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表 3 , 

中 島

学習過程

友 樹 藤 原 典 英

次 l 学習課題 l 主な学習内容 (戦術的原則) 

1時間 l オリエンテーション l ・単元の大まかな流れ、チーム編成などを知る。 

(2
第

)l シュートをたくさん打とう l ・ パスコース、シュートコースの意味がわかる。 

・ スペースを知る 

(1時間) l 灘華書の理解と一般戦術 l ・個別 術行動の戦術的意味を理解し、帰納的に l 
一般戦術を導出する l 

(3
第

)l ノーマークでシュートを打とう l ・スペースをみつけて攻める (守りが手薄な所をみつ l 
けて攻める : 速攻など) l 

(1時間) l 灘華の理解と一般戰術 l ・個別 j術行動の戰術的意味を理解し、帰納的に l 
一般戰術を導出する l 

(講 l ゲーム大会をしよう l ・ 守りを引きつけて逆サイドにスペースを創る動き方 
(逆サイドへのパス) 

・ 味方へのパスによって守りの視線 (守備位置 ) を動 
かし、それを利用しスペースを創る動き方 ( ワンツー
リターン、ポストプレイなど) 

次と次の間に設定された「戰術的意味を理解し、帰納的に一般戦術を導出」する学習

①シュート場面の視聴

写真 2 , 

戦術的気づき を促す学習の様子

②シュート場面の転記

④分類ごとにラベリング

戦術的意味を理解 し , 

③シュート場面の分類

教師の指導
「だれがどこでノーマークに
なっている」
「なぜ、そこでノーマークに
なれたのですか ? 」

一般戦術 を導出する学習の様子

戦術的気づき を促す学習の一例 (6/11 時間目) 

A B 

教師「この2つの行動図は前の試合でどちらも得点を入れた場面のものです。Aの方は

だれがどこでノーマークなってシュートしていますか ? Bの方はどうですか ? 」
児重「Aの方はボールをドリブルしている人と反対側の人がノーマークになっています。

Bも同じです。」
教師「では、なぜ、AもBもボールをドリブルしている人の反対側がノーマークに

なれたのですか ? 」
児重「ドリブルしている人がシュートすると思って守りの人が集まってきて、反対側に

スペースができたからです。」

児重「シュートされると思って慌てて、みんなで止めにきたからです。」
教師「そうですね。ボールを持っている人がドリブルで攻めてくるとこわいね。だから守り

の人が引きつけられて、反対側にスペースができるね。じやあ、今日はこれを使っ
て作戦を考えよう。 では今日の作戰を考える手がかりはボールを持っている人が
守りを引きつけて攻める作戦です。」

写真 3 . 戦術的気づき を促す学習の様子と その一例
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タブレットの映像で再度、動きを確認

タブレットには前時までのシュート場面が収集 作戦ボードでの作戦づくり
されている。それを「スロー」「コマ送り」再生で視
聴できる。 

写真 4 . 一般戦術 を手がかり に し た作戦づ く り

写真 5 . 作戦のふり 返 り の様子

2 . 学習成果の測

(1 ) 測定項目

定

以下に示す項目を実施 ・ 分析す るこ と で児童の予期図

式, 宣言的知識, 手続き的知識の変容を把握 し た。

①戦術用語テス ト

戦術に関わる用語の知識 (宣言的知識) の変容の把握

を目的に, 12項目から なる 「戦術用語テス ト」 を単元前

後に実施 し た。 なお, 本テス ト は各項目 1 点の合計12点

満点であ る。

②戦術認識度テス ト

戦術行動の仕方に関わる知識 (手続き的知識) の変容

の把握 を目的に 5 項目から な る 「戦術認識度テス ト」 を

単元前後に実施 し た。 なお, 本テス ト は各項目 1 点の合

計 5 点満点である。

③ シュ ー ト 場面におけ る行動図

試合 を撮影 し た V T R から シュ ー ト 場面 ( シュ ー ト の

2 つ前からの行動注5 ) ) を切り 取り , シュ ー ト 場面にお

け る児童の動き を図に転記 し た行動図から予期図式の変

容を把握 し た。 なお, 児童が描 く 予期図式 を見取る方法

と し て , 試合の シュ ー ト 場面での行動図 を用い るこ と と

し たのは , 前述 し たよ う に , シュ ー ト 場面 と は最 も典型

的な構造化 さ れた状況であり , その状況の中で シュ ー ト

に至 っ た行動と は, 構造化 さ れた状況を解釈, 意味づけ

す る こ と で ゲーム状況 を認知 , プ レ ーの決定 を下 し た結

果, すなわち児童が描いた予期図式の表れと推察で き る
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か ら で あ る。

④授業での教師およ び児童の発言, 行動記録

授業中の教師およ び児童の発言, 行動 を V T R で撮影

し , 児童の持つ予期図式の変容およ び児童の戦術に関わ

る認識の深ま り を読み取 ろ う と し

(2) 続計処理

た 0 

「戦術用語テス ト」 「戦術認識度テス ト」 「 シュ ー ト 場

面におけ る行動図の数」 におけ る差の検定には対応のあ

る t 検定 を用いた。 なお , いずれも有意水準は 5 %未満

と し た。 

IV. 結果と考察

1 . 戦術用語テス ト と戦術認識度テス ト について

表 4 は, 「戦術用語 テス ト」 の各項日の得点およ び合

計得点の平均値 を単元前後で比較し たものであ る。 合計

得点の平均値は単元後に有意に向上 し ていた。 また, 項

目別では , 「 スペ ースへの走 り 込み」 「ワ ンツ ーリ タ ー ン

パス プレー」 を除いた10項目で単元後に平均値が向上 し

てお り , 「 シ ュ ー ト コ ース」 「数的優位」 「 ピ ボ ッ ト」 は

有意な ものであ っ た。 ま た, 「 オープ ンスペース」 「シ ュ ー

ト コ ース」 「数的優位」 「 ピボ ッ ト」 につい ては, 単元後

の正解率は95%以上であり , ほと んどの児童がこ れらの

言葉の意味つい て理解 し てい る と 推察 さ れた。

ま た , 表 5 は , 「戦術認識度 テ ス ト」 の各項目の得点

およ び合計得点の平均値 を単元前後で比較 し た ものであ

る。 合計得点の平均値は, 単元後, 有意に向上していた。 

ま た , 「ワ ンツ ーリ タ ー ンパスでの行動」 「 スペ ースへの

走り 込みでの行動」 を除 く 項日は, 単元後, 平均値が向

上 し てお り , 「 ポス ト プレ ーでの行動」 は有意な も ので

あ っ た。

以上のこ と から , 児童の戦術に関わる宣言的知識お よ

び手続き的知識の向上が推察 さ れた。

2 . 予期図式の変容

表 6 は各班別に 1 時間目から 3 時間目までに収集 し た

シュ ー ト 場面での行動図 (予期図式 ) の数と 5 時間目か

ら 7 時間目までに収集 し た行動図の数の比較である。 い

ずれの班において も , 1 時間目から 3 時間日までに比べ, 
5 時間目から 7 時間目までの方が行動図の数が増加 し て

い る。 また, 各班の行動図の数の合計平均値は, 5 時間

目から 7 時間目までにおい て有意に向上 し ていた。

図 2 は, 行動図の具体例と し て 7 班におけ る 1 時間目

から 3 時間目まで と 5 時間目から 7 時間目までに収集 さ

れた行動図 を示 し たものであ る。 1 時間目から 3 時間目

ま で におい ては , サイ ド ゾー ンの ボール保持者が ド リ ブ

ルで コ ー ト 内に進入 し シュ ー ト をす る動き方 (①②) と

サイ ド ゾー ンの ボール保持者か ら ポス ト プ レイ ヤーにパ

ス し て シュ ー ト をする動き方 (③④⑤3 4 5 5 ) が出現 し てし

方

、 た c 

, 5 時間日から 7 時間日 までは, 「速攻」 によ る



攻撃 (①②) , 
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ボール保持者が守 り を引

ド にスペ ース を創 り , そ こ に味方が走 り

て シュ ー ト をす る 「逆サイ ドへのパス」

④) , ボール非保持者が動 く こ と で守 り

イ

イ

る

ル

ス

に
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き つけ て逆サイ

込みパス を受け

によ る攻撃 (③
を引 き つけ てサ

ド ゾ ー ンの ボール保持者の前方に ス ペ ース を創 り , サ

ド ゾ ー ンの ボール保持者が ド リ ブルか ら シュ ー ト をす

攻撃 (④ 5 6 7 i)) , ボール非保持者が動 く こ と で ゴー

下に ス ペ ース を創 り , ボール保持者か ら ポス ト へのパ

によ る攻撃 (⑨
よ る攻撃 ( 

11 ) , ワ ン ツ ー リ タ ー ンハ°ス プ レ ー

) , サイ ド ゾ ー ンのボール保持者と

表 4 . 戦術用語テス ト合計およ び項目別平均値

ボ

ー l - 
SD 

' _ _ ・ L・ I l l 

値± ll i :t ・ ・ 

① l '- l 二0.5 ns 
L - l fンスペース l 二0.2 ns -l 

③ l 二0.0 * * p<. 01 
④ l 位 l 二0.2 * * p<. 01 

iり ⑤ l l 二0.5 ns 

⑥ l ストプレー l 二0.5 ns 
l ^ l 

二0.5 ns l 
・ ・一' ⑧ l l 二0.4 ns 

⑨ l tツト l 二0.2 * * p<. 01 

⑩ l 二0.4 ns 

⑩ l r一イフエンス l 0.68±0.5 l 二0.5 ns 

⑫ l r一イフエンス l 0.66±0.5 l 二0.5 ns 

合計平 l 二2.9 l 二1.9 * * p<. 01 、l 
' i・ l 

①

①

速攻による攻撃

中 島 友

サイドゾーンのボール保持者がドリブルで

コート内に進入する攻撃

樹 藤 原 典 英

ル非保持者と のパス交換で相手 を引 きつけ て ゴール下に

スペース を創り 攻める攻撃 (⑩⑩) が出現 し ていた。

表 5 . 戦術認識度テ ス ト合計およ び項目別平均値

内 i定 , 
l , 

① ーマークの 
'のゴール

ー 

,ボー ' 
l、での 

.・' l 
二0.41 tO4 ns l l : 

i , 
② ーマ ' 

i'のシ
ークのボール・ 
ユートエリアl' 

. l 
二0.5 l tO5 ns l

不
で l ◆

0 」 

③ ツーリターンパスで l 二0.5 l tO5 ns 
」 

④ スへの: t り込みでl 二0.41 t O4 ns 
l ' 」 

⑤ ポストプレーでの行 二0.4 1 tO5 * * p<. 01 

合計平均値 l 二1. l l t 1 4 * p<. 05 

表 6 . 班別の行動図の数的変化

間日までに収; 
,ト場面の行動 

した 間目までに収; 
,ト場面の行動 

した , 

のl の 

1: 4 7 
2; 6 19 
3: 4 14 
4: 5 9 
5; 4 14 
6: 5 14 
7; E 5 16 
8; 2 7 

平均値±SD 4.4±1.2 12.5±4.4 * * 

1時間目から3 時間目までに収集した行動図

② ③ ⑤

* * p<0. 01 

サイドゾーンのボール保持者からポストプレイヤーにパスする攻撃

4時間目から7 時間目までに収集した行動図

② ③ ④

逆サイドへのパスによる攻撃
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記号 l 意味 
l _ l ラン、 l 

ｫ……… l パス

_ _ 一 l ドリブルl ' ・ ・ ・ 
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⑥ ⑦ ⑧

ボール非保持者が動くことで守りを引きつけてサイドゾーンのボール保持者の前方にスペースを創り, 

サイドゾーンのボール保持者がドリブルからシュートをする攻撃

⑨

⑩

図2 , 

⑩ (i i) ⑫

ボール非保持者が動くことでゴール下にスペースを創り, ボール保持者から

ポストへのパスによる攻撃

⑭

ワンツーリターンパスプレーによる攻撃

1 時間目から 3 時間目ま でに収集 し た行動図 と 4 

以上のよ う に , 5 時間目から 7 
は, 1 時間目から 3 時間目までに

だけではな く , 多様な方法で スべ

はスペ ース を創 っ て攻め る も ので

い る予期図式が質的にも向上 し て

であ っ た。 

時間目

比べ量

一

あ

い

ス を

までの予期図式

的に増え てい る

みつけ て , ま た

り , 児童の所持 し て

る こ と を窺わす も の

図 3 は, 3/11時間日 と11/11時間目の 7 班のチームの

作戦づ く り におけ る話 し合いの内容と それに対応 し た作
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⑩

サイドゾーンのボール保持者とボール非保持者との

パス交換で相手を引きつけてゴール下にスペースを

創り攻める攻撃

時間目から 7 時間目ま でに収集 し た行動図の比較

戦図 を示 し た も ので あ る。 

3/11時間目のは じめでは, 「前, だれが出た ? 」 「今日 , 
だれが出 るの ? 」 な ど, 作 戦内容で はな く , メ ンバーの

選び方が話 し合いの中心 と な っ てい る。 3/11時間日の学

習課題は, 「 ノ ーマ ークの人にパス を し よ う 。」 と い う も

ので あ っ たが, 児童は 「 どう すればノ ーマ ーク の人にパ

スがで き るのか。」 その手がかり す ら持てず , 作戦につ

いての話 し合いが進まない状態であっ た。 こ の様子から , 
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l l 児重と教師の発言内容 作戦ボードに示された作戦図 

①l 男児A:前だれが出た ? 
女児A :今日誰が出るの ? 
女児B :黄色がボール ? 

作戦版をもったままどうすればいいのかわからずに話が止まったまま。 j:。 

②l 教師介入 
教師 : 今日は「ノーマークに人にパスをしよう」がめあてやな。だれが 

ノーマークになりやすい ? 
児童 : ポストマン。 

教師 : ポストマンにパスするのが一 番手取り早くノーマークにパスする 

方法やな。どうすればポストマンにパスが入る ? 
男児A : ボールを持っている人が相手を引き寄せてパスをする。 
教師 : 相手がいなかったらどうする ? 相手がいなかったらどうする ? 

③l 男児A : サイドゾーンをドリブルするとみんなついてくる。でも、そうした 
らポストマンがパスをもらえない。ついてくる前にポストマンに 

パスをしたらいい。 

女児A : でもポストマンにマークがついていたらどうする ? 
男児A : サイドゾーンをドリブルすると一 人は絶対についてくるから後ろ 

の味方にパスをしてポストマンにパスをする。 

11 
/ 

11 
時 
間 
目 

①l l 前時のシュート場面を全員で視]E[恵(スロー再生)。シュート場面と同じ 

配置を作戦ボード上に再現。 
男児Aが右図の作戦を提案。 

男児A: もう、簡単に守りを引きつけることができないから、こんなふう 
に違うところから動いてきたらどうや。 

女児A : それは無理ちやう。だってな、そんな相手の後ろを回ってゴー
ル下に行ける ? 

②l l 男児A :これはどう ? サイドゾーンをドリブルで行くと守りが来るから、 

①にパス、①がシュート。 
男児B : シュートの場所が遠い。決まらへんと思う。 

③l l 女児A : あのな逆サイドの①にパスを入れると、守りが逆サイドにつら 
れるやろ。その時にな②が真ん中に動き、①からパスをもらう。 
③が守りから離れて、②からパスをもらつで ノユートする。 

男児A :この動きは、カイト (相手の中心選手)が予想していると思う。 
それにこれな、パスが長いから相手が読みやすいと思う。 
これはどうや。①から②にパスした後、また、①にパスする。 

女児A : 相手の予想の逆をつくのやな。でもな、相手はわかると思う。 

,i ・ ; 

④l 男児B :①がゾーンをドリブルする。②も③もサイドに寄ると相手も l 寄つていくとやろ。そこで、すぐに②にパス、③が逆サイドの 

動いて②からパスをもらう。シュート。 

男児A :みんなが寄っていくと絶対に相手もいくやろな。 
女児A : これでいこか。サイドに他の人が寄っていく作戦やな。 

図 3 , 7 班の作戦づ く り におけ る話 し合いの内容
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児童には 「複雑 な ゲーム状況の どこ をみて , どのよ う に

認知す る のか。」 と い う 「 選択的注意」 お よ び 「 ゲーム

状況の認知」 に相当す る刺激同定の段階の力が十分に高

ま っ てい ない状態が窺われる。 す なわち , 戦術に関わる

宣言的知識およ び手続き的知識がそれほ ど構造化 さ れて

い ない状態 と いえ る。 その後, 教師が介入 し , ポス ト プ

レイ ヤーを ノ ーマ ーク にす る方法に着目 さ せる こ と で作

戦づ く り の視点 を与え てい る。 こ のこ と によ り , 児童の

話 し合いは ポス ト プ レイ ヤー を ノ ーマ ー ク にす る には , 

サイ ド ゾー ンの ボール保持者が守 り を どのよ う に し て引

き つけ るのかと い う こ と に焦点化 さ れてい く 。 こ のよ う

に , 「 複雑 な ゲー ム状況の ど こ を みて , どのよ う に認知

す るのか。」 と い う こ と に戸惑 っ てい る場合は, ゲーム

状況の中のあ る限定さ れた部分に視点 を焦点化 さ せる指

導が児童のま だ十分に高 ま っ てい ない 「 選択的注意」

「 ゲーム状況の認知」 に関わる力の不足 を補う こ と につ

ながる と 考え ら れる。 し か し なが ら , 児童はボール保持

者が守り を引きつけ るこ と で ポス ト プレイ ヤーをノ ーマー

ク にで き るのではないかと 考え てい る も のの , その思考

はあ く まで も ポス ト プ レイ ヤーのみに注意が向い た も の

で あ り , 逆サイ ド にで き る ス ペ ース を使 っ て攻め る と い

う 予期図式は描けていない。 こ のこ とから , 児童は 「 ボー

ル保持者が守り を引 き つけ る こ と でで き る逆サイ ドのス

ペース を使っ て攻める」 と い う 一般戦術に関わる宣言的

知識は獲得で き てい ない と 推察 さ れる。 

方 , 11/11時間目では, 児童は3/11時間目のよ う に

戸惑う こ と な く 「 ボール保持者が守り を引き つけ るこ と

で で き る逆サイ ドのスペ ース を使 っ て攻め る」 と い う 一

般戦術 を手がかり に し て作戦をつ く ろ う と し てい る。 し

か し , 相手チ ームはそのこ と を読んでい るであ ろ う と 考

え , い ろい ろ な場合 を想定 し てい る。 まず, 男児 A が①

の作戦図に示す ア ウ ト サイ ド ス ク リ ー ン プ レ ーを提案 し

てい る。 ア ウ ト サイ ド ス ク リ ー ン プ レ ーは小学校5年生

児童に と っ ては高度 な コ ン ビネ ー シ ョ ン プ レ ーで あ り , 

授業におい て も指導 し てい なか っ た戦術行動で あ る。 し

たがっ て , 男児 A がアウ ト サイ ド ス ク リ ー ン プレーを知 つ

ていた とは考えに く く , 逆サイ ドのスペース を使い, ノ ー

マ ーク の人がリ ン グ下に動い て シュ ー ト す るには どう す

ればいいのか。 と 考え た結果 , 偶然 , ア ウ ト サイ ド ス ク

リ ー ンプ レーにな っ た ものと考え ら れる。 しか し ながら , 

3/11時間目のよ う にボール保持者と 逆サイ ドの非保持者

の単純 な コ ン ビネ ー シ ョ ン プ レ ーで は な く , ボール保持

者と非保持者がそれぞれに守り を引き つけた上で , 逆サ

イ ドのスペ ース を使 っ て攻める と い う チ ーム全貝 が関わ

る予期図式 を描いてい る。 さ らに, こ の予期図式は 「 ボー

ル保持者と非保持者が連動 し て守 り を引 き つけ るこ と で

スペ ース を創 っ て攻める」 と い う 一般戦術に基づ く も の

である。 また, ③の作戦図の話 し合いでは, 児童は 「逆
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サイ ドのスペ ース を使 っ て攻める」 と い う 一般戦術 を理

解 し た上で , 相手の動き を予想 し , その逆 を取 ろ う と し

てい る。 つま り , 児童は自分が相手だ と し た ら , こ う 考

えるだ ろ う と い う 予期図式 を描き なが ら , それに対応す

る自分たちの予期図式 を描こ う と し ている。 このこ とは, 
3/11時間目に比べ, 児童が保持 し てい る予期図式が増加

し てい る こ と を窺わせる も ので あ り , 児重の戦術に関わ

る宣言的知識およ び手続き的知識の量的拡大と質的深ま

り が示唆 さ れる ものである。 さ らに, ④の作戦図は, チ ー

ム全員が 「 こ の作戦な ら シュ ー ト で き る だ ろ う 。」 と 考

え た予期図式であ る。 こ の予期図式は, ボールだけでは

な く , チーム全貝の位置取り を ボール保持者側にす るこ

と で守 り を ボール保持者側に引 き寄せ, 逆サイ ドに大き

なスペ ース を創 っ て攻め る こ と を基本 と し て , そ こ に , 
リ タ ー ンパス , ポス ト プ レ ーを組み合 わせ る こ と で シュ ー

ト をねら う も ので あ る。 す なわち , こ の作戦図は , 今 ま

での学習で獲得 し た戦術に関わる宣言的知識およ び手続

き的知識を有機的に結び付け た ものであり , 3/11時間目

に比べ, 児童の保持する予期図式が強化 ・ 洗練さ れてい

る こ と を推察 さ せる も ので あ る。

と こ ろ で , 3/11時間目の②③ と 11/11時間目の①②(3 
④におけ る作戦図 と し て描かれてい る予期図式のすべ て

は , いずれも一般戦術 を手がかり に し た ものと な っ てい

る。 す なわち , 3/11時間目の②③お よ び11/11時間目の

①②③は 「 ボール保持者が守り を引 き つけ てスペース を

創 っ て攻める」 と い う 一般戦術 を , 11/11時間目の④は

「 ボール保持者 と非保持者が連動 し て守 り を引 き つけ て

スペ ース を創 っ て攻め る」 と い う 一般戦術 を手がかり に

し てお り , いずれも 「守り を どのよ う に し て引 き つけ , 
ス ペ ース を創 っ て攻め るか」 と い う こ と に焦点 を当 て た

予期図式が描かれてい る。 し か し なが ら , その内実には

3/11時間目と11/11時間日 との間に相違がみられる。 3/11 
時間目の②③の予期図式はサイ ド ゾー ンのボール保持者

か ら ポス ト プ レイ ヤーへの 1 回のパス ま たは フ ィ ール ド

プレイ ヤーを1回経由 し たパスに よ る も のであ り , 「守 り

を引 き つけ てスペ ース を創 っ て攻める」 と い う 一般戦術

に児童の工夫がほと ん ど加え ら れてい ない も のであ る。 

方, 11/11時間目では, 「守 り を引 き つけ てスペース を

創 っ て攻める」 と い う 一般戦術に児童の工夫が加え ら れ

た も のに な っ てい る。 ① では , ボール を受け る児重が3/ 

11時間目の①②のよ う に最初から シュ ー ト エ リ アにい る

のではな く , シュ ー ト エ リ ア外から守り の背後をすり 抜

け て ゴール下のスペースに走り 込むも のであ る。 ③では, 

サイ ドから逆サイ ドへの大き な横パスによ っ て守 り を大

き く 移動 さ せた後, す ぐに コ ー ト 中央へパス を送るこ と

で守 り を崩 し スペ ース を創 ろ う と し てい る も ので あ る。 

④はボール保持者と非保持者が連動 し て、 一方のサイ ド

に位置 どり をす る こ と によ っ て守 り を引 き 寄せ る と い う
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工夫が加え ら れてい る。 こ の3/11時問目から11/11 時問

目におけ る予期図式の変化は, 図 3 で示 し た知識の構造

化の具体と いえ ないであろ う か。 単元初めの3/11時間目

で予期図式は学習によ っ て身につけ た一般戦術 をそのま

ま活用 し た も のであ る。 す なわち , 図 3 の左側に示 し た

一般戦術に実際の試合で得 ら れる知識が余り 加わっ てい

ない状態 と いえ る であ ろ う 。 一方, 11/11 時間目では, 
一般戦術 を手がかり に し て多様な予期図式が描かれてい

る。 つま り , 一般戦術にそれまでの試合で獲得 し た新た

な知識が取り 込ま れ, 強化 ・ 洗練 さ れた予期図式の姿に

な っ てい る と 推察 さ れる。 こ れは , 本研究で用い た個別

的戦術行動の裏側にあ る戦術的意味 を理解 し , 一般戦術

を導出す る学習活動 と 一般戦術 を手がかり に作戦をつ く

る学習、 そ し て、 試合後のふり 返り で修正 さ れた作戦の

意味づけ を行 う 学習が, 一般化 さ れた戦術に関わる知識

と 実際の試合で得 ら れた知識の結合 を促 し たこ と によ る

と 考え ら れる。 

V . ま と め

本研究は, 小学校 5 年生児童を対象に ゴール型ゲーム

におけ る状況判断力 を高める学習モデルの有効性につい

て検討す るこ と を目的 と し た。 本研究で用いた学習 モ デ

ルは , 「 戦術 に関わる宣言的知識お よ び手続き 的知識 を

獲得す る学習」 「個別の戦術行動から , その裏側にあ る

戦術的意味 を理解 し , 一般戦術 を導出す る学習」 「一般

戦術 を手がかり に し た作戦 (予期図式 ) を立て る学習」

「試合で修正 さ れた作戦 (予期図式 ) の戦術的意味づけ

を行う 学習」 を組み込んだ も のであり , こ のこ と によ り

児童の持つ戦術に関わる知識構造は量的に も質的に も高

ま り , 予期図式が強化 ・ 洗練 さ れてい く こ と で状況判断

力が高ま る と 考え た。

そこ で、 学習モデルに基づき、 11時間から なるバスケ ッ

ト ボールの学習過程 を作成 し 、 小学校 5 年生に適用、

「予期図式の変容」 「戦術に関わる宣言的知識お よ び手続

き的知識の変容」 の観点から作成 し た学習モ デルの有効

性を検討 し た。 その結果、 本研究で用いた学習モデルは、

児童の戦術に関わる宣言的知識およ び手続き的知識 を量

的およ び質的にも高め、 予期図式の形成を促すこ と で状

況判断力 を向上させ得たと推察 さ れ

注

た 0 

注

1 ) 状況判断と は, 中川 (1984) によれば, 「ゲーム

の中で遂行す る プレ ーに関す る決定 を行う こ と」 と定

義 さ れてお り , 図 4 に示す 4 つの過程で構成 さ れる。 

「選択的注意」 と は, 外的ゲーム状況の中の適切な情

報源に選択的に注意 を働かせ る こ と , 「 ゲーム状況の

認知」 と は, 注意 し た情報源から情報 を獲得 し , 評価

し , 現在のゲーム状況 を記述す る こ と , 「 ゲーム状況
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の予測」 と は, 過去お よ び現在の認識に基づい て未来

のゲーム状況 を想像 し先取 り す る こ と , 「 プ レ ーに関

す る決定」 と は、速行す る プレーに関す る決定 を下すこ

と で あ る。 

外
的
ゲ
ー
ム
状
況

外
的
ゲ
ー
ム
状
況
に
対

す
る
選
択
的
注
意

ゲ
ー
ム
状
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認
知

ゲ
ー
ム
状
況
の
予
測

プ
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ー
に
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る
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決
定
の
遂
行
・指
示

図 4 . ボ ールゲームおけ る状況判断の過程に
関する概念的モデル (中川, 1984) 

注 2 ) 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て , 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

(Neisser, 1978)。 し たがっ て , 何 を知覚す るかは予期

図式に よ っ て規定 さ れてお り , 換言す る と , 私た ちは

探 し方 を知 つてい る も の し か見 る こ と がで き ない と考

え ら れる。 

注 3 ) ルールや戦術な ど概念や事実に関する知識 ( 中川,

2006)。 

注 4 ) 試合状況での運動の仕方や情報収集の仕方に関す

る知識 (中川, 2006)。

注 5 ) 数的優位の形成, 空間的優位の形成な ど異なる ボー

ルゲームにおい て共通 し て用い る こ と が可能 な戦術は

一般戦術 と 呼ばれ, 個々の ボールゲー ムにおけ る特殊

戦術と は区別さ れる (田中, 2006) 。 
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