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フラッグフットボールの授業における  

サポート学習の有効性についての検討  
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AStudyontheEffectivenessofLearnlng  
SupportPlayinFlagFootbal1Classes   
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MATSUMOTOTsuyoshi，ONIZAWAYoko＊  

Throughourpreviousstudy，itwasclarinedthatchildrenplanI－edmanyoperiltionpatternsusll－g  

basictacticsinflagfootball・Therateofexecut＝一gOPerationsduringgameplaylnCreaSedgradually  

intheunltprOCeSSby］eamingflagfootbitll，WhichfocusedonplannlngOPerations・However，Children  

WerenOtabletoplanandexecuteoperationsincludingpassplaystointen【ionallycreatespace．It  

SeemSthatthisisduetothelackofskil＝nsupportplay，WhichinvoIvesrunnlnglntOthespace．  

Throughflagfootballclasses，focuslngOl－1earnlngSuPpOrtPlay，WeeXaminedthechangeofit  

ingamesandofplannlngandexecutlngOPel’ationswithpassplaybysixthgradechildren．Asa  

result，thefollowlngWaSClarified：   

1）TherateofsLlpPOrtplayingamesbychildrenhadincreasedgradua11yintheunitprocess・  

Thissuggestedthatthewriter’ssettlnginthisstudyonlearnIngSuppOrtPlaywaseffectiveinchildren’s  

acqulSitionofskillinsupportplay．   

2）ChildrenhadpIannedmanyoperationswithhookpatterIlillpaSS－1evelIandcrosspatternin  

PaSSrlevelIIoftacticalcomplexity．Thisreflectedchildren’sacquisitioJlOfskiIlinsupportplayand  

teacher’sinstructiontomovetodifferentspacebychang＝一gtherunnlngdirection・  

3）TherateofexecutionofoperatioI－Sincludingpassplaysofeverylevelexceeded60％．This  

Verifiesthatchildrenwereat）1etoplanandexecuteoperationsincludingpassplayswithahighlevel  
tac（icbylearnlngSuppOrt．   
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証的に分析した研究は数少ない。内田ら11）や山  

崎Ⅰ2）の研究がみられるが、これらの研究は実践  

的な報告に留まり、兄貢が立案する作戦とそれが  

実際のゲームでどの程度実行されたかという作戦  

実行の変容過程が明確に示されるには至っていな  

い。その点で、結果の再現性には疑閃が残されて  

いた。   

そこで筆者ら】4）は、作戦づくりを中心とした  

1．はじめに   

近年、学校体育のボールゲームでは、戦術や作  

戦を教科内容として位置づける学習指導に関心  

が寄せられている。なかでも、侵入系の陣耽り塑  

ゲームに属するフラッグフットボールは、その  

ことを実硯するのに適した教材として注！Ⅰされ  

ているⅠ，46t9）。しかし、フラッグフットボールが 

乾術や作戦の学習に有効な教材であることを実  
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フラッグフットボールの単元でみられた、児童に  

よる作戦の立案・実行の変容過程を検討した。そ  

の結果、作戦の立案に関しては、フラッグフット  

ボールの基本的な動きとされるブロックヤフェイ  

クを使ったランプレ一による作戦や、既存のス  

ペースに走り込むようなストリーク注l〉を使った  

パスプレーによる作戦の立案が十分可能であるこ  

とが明らかになった。これらのプレーはいずれ  

も、単元前半に教師の側から提示された戦術を含  

むものであったことから、計画段階で設定したフ  
ラッグフットボールの戦術が学習成果として確実  

に習得されていたといえる。他方で、作戦の実行  

辛が単元進行に伴って増加し、単元終盤には50％  

以上にまで達していたことが確かめられた′〕この  

ことは、立案した作戟を実際の戦術行動に結びつ  

けやすいというフラッグフットボールの教材的価  

値を改めて評価する結果であった。   

しかしながら、パスプレーに関しては、スペー  

スを創出して攻撃するという戦術を用いた作戟の  

立案・実行の頻度がランプレーほど高いものでは  

なかった．これはどのようなタイミングで、どの  

スペースに走り込むかというサポート注2）の動き  

の習得が不十分であったことと、スペースの創り  

出し方に関する合意形成上の問題が影響していた  

と考えられる   

そこで本研究では、サポート学習を中心、とした  

授業展開において、サポート能力を高めるような  

課題練習を設定するとともに、スペースを意図的  

に創り出せる作戦づくりに取り組ませることに  

ょって、児童がより高い戦術レベル注3）のパスを  

用いた作戟を立案・実行できるかどうかについて  

検討することとした。このことが明らかにされる  

ことによって、発達段階に応じて実現可能なパス  

に関する戦術レベルとその指導方略が明確にな  

り、今後フラッグフットボール教材を授業で実践  

していく上での重要な示唆が得られると考えた。  

2．研究の方法  

1）対象   

2002年12月中旬から2003年1月下旬にかけて、  

千葉県内の0小学校6年生（男子17名、女子19  

名、計36名）を対象にフラッグフットボールの授  

業を実施した／）対象となった児童らは、5年生の  

段階で作戦づくりを中心としたフラッグフット  

ボールの学習を経験していた｛〕なお、授業を担当  

したのは、教職歴19年でサッカーを専門種目と  

する学級担任の男性教師であった∫  
2）課題練習の設定   

通常、サポート行動をうまく発揮できない児童  

は、味方からのパスを受けようとフィールド中を  

懸命に動き回るが、それと呼応するような形で  

ディフェンスも動いてくる，。そのため、なかなか  

フリーな状態を創り出すことができない。この問  

題を解決していくためには、ディフェンスとの位  

置関係を踏まえて空いているスペースへ走り込む  

タイミングや角度を理解し、サポートを行うこと  

が重要になる。   

そこで本研究では、ディフェンスを静止させる  

という条件設定を行うことによりこのことが実現  

可能になると考え、図1に示すようなヘルプパス  

ゲームを課題練習として提供することにした。こ  

のゲームは、ハーフコートによる3対3のゲーム  

形式で、パスを投げようとするプレーヤー（以  

下、qBと略す）が「ヘルプ！」と声をかけるこ  

とによらてディフェンスが静止し、その間に味方  

プレーヤーが空いているスペースに移動し、パス  

を受けるというものである15）。  

3）作戟づくりについての指導   

スペースを意図的に創出するためには、パスの  

ターゲットとなるレシーバー以外の攻撃プレー  

ヤーの行うおとり的な動きによって、前後左右い  

ずれかの方向にディフェンスを引きつけることが  

重要となる。そのため、児童がスペースを意図的  

に創出できるようなアイディアを生み出せるよう  

に、体の向きを変えて異なるスペースヘ動くこと  

と、パスを投げるQBが左右に動くことの2点を  

指導のポイントとした。   

また、児童による作戦づくりを効率よく進めて  

いくために、作戦を記入するための作戦カードを  

各グループに提供した（  

4）授業計画の作成   

図2は、フラッグフットボールの授業計画を示  

したものである．これは、授業を担当した担任教  

師とわれわれ研究グループとの合議によって計画  

したものであった。   

3～5時間目には、サポートの動きを習得させ  

るために、ディフェンスとの位置関係を踏まえて  

空いているスペースに走り込むタイミングや角度  

を理解させることをねらいとする課題練習を提供  

した。6～8時間目は、サポートの動きを使って   
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ヘルプパスゲーム1  
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○  ズざ…？ぎて≡‡＝、  
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●   ヘルプ，■×・ナ   ■   

1．ゲームの開始   2．ヘルプの合図   3．ターゲットヘのパス   

約15メートル四方のフィールドに，攻守共  ターゲットが守描プレーヤーにマークされ，  守備プレーヤーが静1ヒしている剛こ，ターゲ   
3人ずつのプレーヤーが入り，攻撃プレーヤ  なかなかフリーな状態になれないとき，バッ  ットはスペースヘと動いてパスを受ける．守   

ーの1人がポールを持つ．教餉の合囲によっ  サーは「ヘルプ＝ の合Ⅰ対をかける．その合  腑プレーヤーは，バッサーの辛からポールが   

て，ポールを持たない攻撃プレーヤーは，パ  国がかけられたならば，守備プレーヤーは静  離れた瞬1‡那こ動きl】iせる．利根噂！緋Ⅰ勺に何回   

スをもらえるスペースに動く．   止する，   バスを通すことができるかを試す．   

ヘルプパスゲーム2  踊駄  ぎ二＋〕…   

ト○  
○▼  

■ ■ ≒テで≒二▲   

∧ ク           l▼i       ●  ヘルプ！  ●◆◆   

1．ゲームの開始  2．ヘルプの合図  3．ターゲットヘのバス   

フラッグフットボールのゲームコートを用い   ターゲットが守備プレーヤーにマークされ   守備プレーヤーが静止している間に．夕一ゲ   

て，チームで立案した作戦を実子－上する．その   なかなかフリーな状態になれないとき，バッ   ットはスペースへと動いてパスを受ける．守   

際ルールは．ヘルプパスゲーム1とはば同様   サーは「ヘルプ！Jの合図をかける．その合   愉プレーヤーは．バッサーの辛からポールが   

に行うが，攻撃の開始地点がスタートライン   司がかけられたなちば，守備プレーヤーは静   灘れた瞬間に動き州せる．チームで立案した   
（点線）からとなる．  】王二する．  作戦がうまく実行できるかを試す．   

○  購プレーヤー  →   攻撃の動き   常   用プレーヤ」  ○  瀾プレヤーの静止状儲   

●   バッサー   ・・＝・・ト   パス  ・・…＞  寸術の動き   ⑳   パスを受けるスペース   

図l．課題紙背7（ヘルプパスゲーム）の方法  

1 2   3 l  4 I 5   6 l 7 1 8  9 llOlll   
オリエンテーション  （∋準備運動（ドリルゲーム）   

（∋学習のねらい説明  ・フラッグキャッチゲーム   

（ヨドリルゲーム  ・パスキャッチゲーム  

・フラッグキャッチ     ②学習内容の確認   ②学習内容の確認   （∋学習内容の確認   

・ランダムパス   ・サポートの動きを知り，そわを  ・空いているスペースを創出する  ・チームで作戦を立案し，それを   

③ドリルゲーム説明  うまく利用した攻撃を行う．   ような作戦を考え，それを利用  ゲームに生かせるように工夫す   

・パスキャッチ  した攻撃を行う．   る．  

④ゲームのルール説明        （∋課題練習   （∋課題練習   ③課題練習   

⑤試しのゲーム   ・ヘルプパスゲーム1   ・ヘルプパスゲーム2   ・ミニフラッグフットボール   

・4対4  ハーフコートの3対3   ハーフコートの3対3   ハーフコートの4対2  

⑥学習のまとめ  ④確かめのゲーム   （彰確かめのゲーム   ④確かめのゲーム  

4対4（リーグ戦1）   4対4（リーグ戦2）   4対4（リーグ戦3）  

（9学習のまとめ   

図2．フラッグフットボールの授業計画  

作戦を立案し、課題練習で実際に試してみるとい  するイメージを持たせるために、ハーフコートに  

う学習過程を位置づけた．次の9～11時聞【iで  よるミニフラッグフットボールを取り入れた）  

は、チームで立案した作戦を実際のゲームで実行  また、児童が立案した作戦を実際のゲームで清   
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用する機会を保障するために、単元の3時‡関目以  

降4対4のゲームを毎時間実施した。  

5）分析方法   

児童によるゲーム中のサポート行動の変容を検  

討するために、毎時間実施される4対4のゲーム  

をデジタルカメラで撮影し、「ゲームパフォーマ  

ンス評価法（GamePerformanceAssessmentTnstl・U－  

ment）（以下、GPAlと略す）2）を用いてゲーム中  

のサポート行動を分析した。なお、サポートの観  

察基準については、「ボールを持ったQBがパスを  

Hけ意思があるとき」、「ボールの受け手であるレ  

シーバーがパスをもらえる体勢にあるとき（レ  

シーバーの体あるいは顔がQBの方へ向いてい  

る）」の2点をカウントの前提条件として、以下  

のように設定した。  

（ヨポールを保持しているプレーヤーと受け手  

との間に相手がいない場合（サポートⅠ）。   

②ボールを受けた後、進行方向に相手がいな  

い場合（サポート Ⅲ）。   

また、児童による作戦立案の実態を検討するた  

めに、6時間口以降に児童が作戦カードに記載し  

た作戦を表Ⅰならびに図3の分析力テゴリーに基  

づいて分類した。なお、記載された作戟が不明瞭  

な場合には、「その他」の項目に分類した。さら  

に、分類した作戦パターンに関するデータから各  

授業時間ごとの頻度を算出した。   

さらに、児童によるゲームでの作戦実行の実態  

を検討するために、先述したゲームの映像から各  

プレーヤーの動き及びボールの軌跡を1プレーご  

とに観察シートに記述し、表1ならびに図3の分  

析力テゴリーに基づいて分類した。なお、プレー  

開始時一茂でボールを落としてしまった場合には、  

「その他」の項目に分類した。そして、作戦の立  

案に関するデータと作戟の実行に関するデータを  

照合して、立案した作戟が実際にゲームで実行さ  

れた頻度と実行率を各授業時間ごとに算出した  

表1．作戦の分析カテゴリー】4）  

レベルⅠ  レベル】l  レベルⅢ  
戦術レベル  

既存のスペースを攻撃する  スペースを創出して攻撃する  状況判断で攻撃する  

ブロックプレー  フェイクプレー  オプションプレー  

インサイドラン  インサイドラン  ハンドオフ  
ランプレー  

オープンラン  オープンラン  ピッチプレー  

パスフェイクラン  

ストリークバス  クロスパス  ラン・パスオプション  

パスプレー  ポストパス  アクロスバス  

フックパス  スローバックパス   

・こ・：へ  

1・：  記号の名称  

＿＿＿＿‖ ’ごモ‡：丁三   腎▲＋？1‘；…室…  ．ヽ；・ ㌔…璽至iゝ≡＝ ヽ1；：1て  ，▼．野ダ       ○  攻撃プレーヤー     ●  バスターゲット   
レベルl：既存のスペースを攻撃す■る  レベル】Ⅰ：スペースを創出して牧牛する  レベルⅢ：状況判断で】女書す■る   ≠；や バスを受けるスペース  

．ナ   

プレー開始時点で．守備プレーヤーのいない  ターゲット以外の攻撃プレーヤーが守蔚を引  特定の一守備プレーヤーを対象にして．スぺ－  
スペースに夕一ゲットが走り込むという最も  きつけることによってスペースを郵相し，そ  スに走り込むターゲットへパスを投げるか．   
農本的な戦術が用いられる＿ 上回ほ．守編チ  こヘターゲットが起り込むという戦術がJI葺い  あるいはバッサーがそのままポールを持って   

ームの右サイド後方にあるスぺ一スに向かっ  られる．上図は．左サイドの攻撃プレーヤー  走るかの適訳によりプレーを展l粥する戦術が   
て走り込むストリークパターンによるパスプ  が守備プレーヤーを右サイドヘと引きつける  用いられる．上阿は，右サイドの守備プレー   
レーを示したものである．   ように慮り．それによって削Ⅲされたスぺ－  ヤーをオプションの対象として．ストリーク  

スヘ逆サイドからの攻撃プレーヤーが走り込  パターンによるバスか．右サイドのオープン  

むクロスバターンによるパスプレ【を示した  ランかのオプションプレーを示したものであ  
ものである．   る．   

一郎．各戦術レベルにおけるパスプレーの典型   
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（実行率（％）＝作戦の実行回数／作戦の立案回  

数×】00）lノ   

なお、これらの分析ほすべて、アメリカンフッ  

トボールのコーチ経験者1名によって行われた。  

3．結果と考察  

り り己童によるゲーム中のサポート行動の変容   

表2は、児童がゲーム中に発揮したサポート行  

動の出現頻度の変化を示したものである。なお、  

パスプレーの回数ならびにサポートの機会、頻度  

については各リーグ戟（3時間分）ごとの総数を、  

サポート率については各リーグ故における川引問  

当たりの平均値を示している。   

一見してわかるように、児童のサポート率には  

単元進行に伴う増加傾向が認められた。このこと  

から、本研究において設定したサポート学習が児  

童のサポート行動の習得に有効であったことが確  

認できた。   

また、種類別にみると、サポートⅠの頻度がサ  

ポート Ⅱのものとほぼ同じか、あるいはそれ以  

上であることが窺える。作戦づくりを中心とした  

フラッグフットボールの先行研究】4）によれば、  

パスプレーに関する作戦の立案・実行において、  

ディフェンス後方のスペースに走り込むようなス  

トリークパターンによる作戦が最も多いと報告さ  

れている。ここから、作戟づくりを中心とした学  

習では、ディフェンス前方に存在するスペースや  

2人のディフェンダー間のスペースに走り込むよ  

うなサポートよりも、パスを楠球した後に進行方  

向にディフェンスがいないようなスペースに走り  

込むサポートの方が習得しやすいと解釈できる。  

しかし、本研究で得られた結果は、いずれのサ  

ポート行動も習得可能であることを示唆するもの  

であった。よって、ストリーク以外のパターンを  

使った作戦の立案・実行が可能になると考えられ  

る。  

2）児童による作戦立案の実態   

表3は、児童が立案したパスプレーによる作戦  

を難易度ならびにプレー別に示したものである。  

なお、6時間目以降のl時閏当たりの作戦数は36  

回であった。   

パスプレーによる作戦立案を難易度別にみる  

と、1時間平均でレベルⅠが15．2匝l、レベルⅡ  

がⅠ4．2回、レベルⅢが0．5回と、戦術的にやさし  

い作戦ほど数多く立案されていたことが窺える。   

またプレー別にみると、レベルⅠのフックパ  

ターンを使った作戦が川寺開平均で7．3［叫、レベ  

ルⅢのクロスバターンを使った作戦がl時間平  

均で11．8回と、パスプレーの中でも最も多く立案  

されていた。   

フックパターンは、レシーバーが攻撃方向へ  

真っ直ぐ走っている状態から、カバーしてきた  

ディフェンダーの手前で一度停止し、今度は体の  

向きを変えてQBの方へ戻りながらパスを受ける  

パターンである．また、クロスバターンは、両サ  

イドに位置するレシーバーが互いにクロスするよ  

うに走り、マンツーマンで対応してきたディフェ  

ンスを混乱させ、それによってフリーになったレ  

シーバーがパスを受けるというパターンである。   

先行研究14）においては、基本的なパス戦術と  

される既存のスペースに走り込むような作戦（レ  

ベルⅠ）の立案は十分可能であり、特にストリー  

クパターンによる作戦の立案が最も多いという示  

唆が得られていた。しかし、本研究では、スト  

リークパターンよりもフックパターンによる作戦  

の方が多く立案されていた。また、クロスバター  

ンのように、より高いレベルの作戦（レベルⅢ）  

も数多く立案されていた。  

表2．各学習段階におけるゲーム中のサポート行動の変容  

リーグ戦1  リーグ妄戦2  リーグ戦3  

パスプレーの同数  91  112  90  

サポートの機会  273  336  270  

サポートⅠの回数  50  92  69  

サポート［の同数  58  53  73  

サポート（Ⅰ＋［）の回数  108  145  142  

サポート率  二王9．6〝  13．2ジ〈  52．6％   
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表3．児童によるパスプレーの作戦立案の結果  

6時間目   7時間目   8時間目   9特Ⅰ？弓1日  10時間目 11時間目  平均  

パスプレー  34（94．4） 35（97．2） 36（100） 29（80．6） 32（88．9） 31（86．1）32．8（91．2〉  

レベルI  14（41．2） 20（57．1）14（38．9）14（48．3）16（50．0〉 】3（41，9）15．2（42．1）  

ストリーク  1（2．9）  

ポスト  3（8，8）  

イン  0（0．0）  

アウト  1（2．9）  

フック  9（26．5）  

その他  0（0．0）  

4（11，4） l（2．8）  

4（11．4） 1（2．8）  

2（5．7）  3（8．3）  

4（11．4） 0（0．0）  

6（17．1） 8（22．2）  

0（0．0） 1（2．8）  

0（0．0）  2（6．3）  2（6．5） 1．7（4．6）  

3（9．7） 3．0（8．3）  

1（3．2） 2．0（5．6）  

0（0．0〉  1．0（2．8）  

7（22．6） 7．3（20．4）  

0（0．0）  0．2（0．5）  

5（17．2）  2（6．3）  

3（10．3） 3（9．4）  

1（3．4）  0（0．0）  

5（17．2）  9（28．1）  

0（0，0）  0（0．0）  

レベルⅡ  9（26．5）14（40．0〉 20（55．6）14（48．3）15（46．9）13（41．9）14．2（39．4）  

12（41．4）12（37．5）10（32．3）11．8（32．9）  

0（0．P）  0（0．0） 1（3．2） 0．8（2．3）  

0（0．0）  1（3．1）  1（3．2）  0．5（1．4）  

2（6．9〉   2（6．3）  1（3．2） 1．0（2．8）  

クロス  8（23．5） 12（34．3）17（47．2）  

アクロス  1（2．9）  1（2．9）  2（5．6〉  

スローバック  0（0．0） 1（2．9）  0（0．0）  

その他  0（0．0）  0（0．0） 1（2．8）  

レベルⅢ  1（2．9）  0（0．0）  0（0．0） 1（3．4）  0（0．0） 1（3．2） 0．5（1．4）  

ラン・パス  0（0．0）  0（0．0）  0（0．0） 1（3．4）  0（0．0） 1（3．2） 0．3（0．9）  

その他  1（2．9）  0（0．0）  0（0．0）  0（0．0）  0（0．0）  0（0．0） 0．2（0．5）  

その他  10（29．4） 1（2．9）  2（5．6）  0（0．0） 1（3．1）  0（0．0） 2．3（6．5）  

ランプレー  2（5．6） 1（2．8）  0（0．0）  7（19．4） 4（11．1） 5（13．9） 3．2（8．8）  

全体  36（100） 36（100） 36（100） 36（100） 36（100） 36（100） 36．0（100）  

※数値は頻度（回数），カツコ内は割合（％）を示す．   

という指導内容を提供することにより、児童によ  

る作戦立案のパターンが大きく広がるという示唆  

が得られた。   

また、児童が立案した作戦の中でクロスバター  

ンによる作戦が最も多かったことも、体の向きに  

ついての指導の影響を示唆しているしこのクロス  

バターンの効果は、両サイドのレシーバーがイン  

パターンを走ることによってマンツーマンで守っ  

てくるディフェンダーの動きを止め、いずれかの  

レシーバーがフリーになることにある。先述した  

ように、体の向きを変えて異なるスペースヘ走り  

込むという指導が行われたことによってインパ  

ターンが出現するようになり、それと同時にクロ  

スバターンも使われるようになっていたと推察さ  

れる。，  

3）兄竜による作戦実行の実態   

それでは、児童によって立案されたこれらの作  

戦はどの程度実行されたのであろうか。表4は、  

児童のパスプレーによる作戦実行率を示したもの  

である。   

パスプレー全体の作戦実行率をみると、6、11  

時1とりIlにかけて毎時間50％を越えていることが  

窺える。また、難易度別にみた場合、いずれの戟   

その理沌として、（D児童によるサポート行動  

の定着、（動体の向きを変えて異なるスペースへ  

動くことに関する指導の影響の2点が考えられ  

る。   

先述したように、児童によるゲーム中のサポー  

ト行動の変容では、サポートⅠの頻度が高い肺  

を示していた。この結果から、児童はボール保持  

者であるQBと受け手であるレシーバーとのf∬‖ニ  

ディフェンスがいないようなスペースにうまく走  

り込んでいたと解釈できる。フックパターンを実  

行するには、ディフェンス前方のスペースヘ走り  

込むことが求められることから、児童がサポート  

Ⅰの動きをある程度習得したことによって、  

フックパターンを使った作戦立案に結びついたの  

ではないかと推察される。   

また同時に、体の向きについての指導も、フッ  

クパターンによる作戟立案に大きく影響していた  

と考えられる。そのことを裏づけるかのように、  

同じような動きの要素が含まれるインパターンヤ  

アウトパターン掛）による作戦もいくつか立案さ  

れていた：、しかし、これらの作戦は、先行研究Ⅰヰ）  

においてはほとんど立案されなかった。したがっ  

て、体の向きを変えて異なるスペースヘ走り込む  
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表4．児童によるパスプレーの作戦実行の結果  

捌け問‖  7時障‖1  8時間＝  91時間‖  10時間＝  11昭聞‖  平均  

バスプレー  52．9（18／34）57．1（20／35）63．9（23／36）65．5（19／29）68．8（22／32）54．8（17／31）60．4（19．8／32．8）  
9 2（9／13） 70．3（10．7／15．2）  5 0（12／16） 6  8 6（11／14）57  1（8／14） 7  5 0（13／20） 7  6（11／14） 6  レベルⅠ  78  

90．0（1．5／1．7）  

61．1（1．8／3．0）  

66．7（1．3／2．0）  

57．1（0．6／1．1）  

72．7（5．3／7．3）   

0．0（0．0／0．2）  

100．0（2／2）  

66，7（2／3）  

100．0（1／1）   

0，0（0／0）  

57．1（4／7）   

0．0（0／0）  

50．0（1／2）  

50．0（1／2）  

66．7（2／3）  

0．0（0／1）  

88．9（8／9）  

0，0（0／0）  

100．0（1／1）  

100．0（1／1）  

66．7（2／3）   

0．0（0／0）  

87．5（7／8）   

0．0（0／1）   

0．0（0／0）  

60．0（3／5）  

66．7（2／3）  

100．0（1／1）  

40．0（2／5）   

0．0（0／0）  

ストリーク  100．0（1／1）  

ホスト  100．0（3／3）  

イン  0．0（0／0）  

アウト  100．0（1／1）  

フック  66．7（6／9）  

その他  0．0（0／0）  

100．0（4／4）  

25．0（1／4）  

50．0（1／2）  

50．0（2／4）  

83．3（5／6〉   

0．0（0／0）  

レベル］  66．7（6／9） 50，0（7／14） 55．0（11／20）71．4（10／14）73．3（10／15）53．8（7／13） 60．0（臥5／14．2）  

75．0（9／12） 58．3（7／12） 60．0（6／10） 60．6（7．2／11．8）  

0．0（0／0）  0．0（0／0）  0．0（0／1） 60．0（0．5／0．8）  

0．0（0／0） 100．0（1／1）100．0（1／1） 66．7（0．3／0．5）  

50．0（1／2）100．0（2／2）  0．0（0／1） 50．0（0．5／1．0）  

クロス  62．5（5／8）  50．0（6／12） 58．8（10／17）  

アクロス   100．0（1／1）100．0（1／1） 50．0（1／2）  

スローバック   0．0（0／0）  0．0（0／1）  0．0（0／0）  

その他  0．0（0／0）  0．0（0／0）  0．0（0／1）  

7（0．3／0．5）  0（0／0） 100  0（1／1）  0  0（0／0）  0  0（0／1）  66   0 0（1／1）  0  0（0／0）  0  レベルⅢ  10  

ラン・バス   0．0（0／0）  0．0（0／0）  0．0（0／0）100．0（1／1）  0．0（0／0）  0．0（0／1） 50．0（0．2／0．4）  

その他  100．0（1／1）  0．0（0／0）  0．0（0／0）  0．0（0／0）  0．0（0／0）  0．0（0／0）100．0（0．2／0．2）  
ランプレー  0．0（0／2）  0．0（0／1）  0．0（0／0） 85，7（6／7） 75，0（3／4）100．0（5／5） 73．7（2．3／3．2）  

全体  50．0（18／36）55．6（20／36）63．9（23／36）69．4（25／36）69．4（25／36）61．1（22／36）61．6（22．2／36．0）  

※数値は割合（％），カツコ内は「作戦の美行頻度／作戦の立案頻度j を示す  

術レベルも1時間平均の作戦実行率が60％を越え  

ている。   

先行研究14）において得られた結果と比較して  

みると、レベルⅠ58．7％→70．右 レベル［50．0％  

→60，0％、レベルⅢ66．7％→66．7％と、立案頻度  

の少なかったレベルⅢを除き、本研究で得られた  

結果がすべて高い実行率を示していた。   

また、作戦の立案頻度が高い佃を示していたプ  

レーについてみると、フックパターンによる作戦  

の実行率は1時間平均72．7％、クロスバターンに  

よる作戦の実行率は1時間平均60．6％であった。  

これらの実行率はいずれも、パスプレー全体の平  

均実行率および各レベルの平均実行率よりも高い  

仰を示していた。   

これらの結果は、サポート学習を中心としたフ  

ラッグフットボールの授業を展閲することによっ  

て、児童が既存のスペースに走り込むような基本  

的なパス戦術を使った作戦から、意図的にスペー  

スを創出するといった高レベルのパス戟術を使っ  

た作戟まで立案・実行できるようになることを示  

唆するものであった。  

4．まとめ   

本研究では、サポート能力を高めるような課題  

練習を設定し、スペースを意I札的に創り＝せるよ  

うな作枚づくりに取り組ませることにより、児童  

がより高い戦術レベルのパスを川いた作戟を立  

案・実行できるかどうかを検討した。その結果、  

以下のような示唆が得られた。  

1）空いているスペースヘ走り込むタイミング  

や角度への理解を促すような課題練習を提供する  

ことにより、パスを捕球した後に進行方向にディ  

フェンスがいないようなスペースに走り込むサ  

ポートだけでなく、ディフェンス前方に存在する  

スペースや2人のディフェンダー間のスペースに  

走り込むようなサポートも習得可能であることが  

示唆された。   

2）効果的なサポート行動の定着と、体の向き  

を変えて異なるスペースへ動くという指導内容の  

提供によって、児童による作戦立案のパターンが  

大きく広がり、さらにクロスバターンように、よ  

り高いレベルのパス戟術を用いた作戦も立案可能  

になるという示唆が得られた。〕   

3）サポート学習を中心としたフラッグフット  

ボールの授業により、児童が既存のスペースに走  

り込むような基本的なパス戦術を使った作戟か  

ら、意I軋的にスペースを創出するといった高レベ  

ルのパス戦術を使った作戦まで立案・実行できる  

ようになるという示唆が得られた 

以上のことから、サポート学習を中心としたフ  

ラッグフットボールの授業を展開することによ  

り、児童が効果的なサポート行動を発揮できるよ  

うになり、それによって高いレベルのパス戦術を  

使った作戟の立案・実行が可能になることが明ら   
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かになった。このように、小学校高学年段階にお  

ける実現可能なパスに関する戦術レベルが確定さ  

れ、その方略が明確にされたことは、今後フラッ  

グフットボール教材を授業で実践していく上での  

重要な手がかりを与えるものであったといえる（）  

注  

注1）ストリークとは、レシーバーがディフェンダー  

の外側を追い抜くようにしてコートのサイド  

ライン際を走り、ディフェンスの裏側のス  

ペースヘ走り込むパスコースのことであり、  

アメリカンフットボール型ゲームでは基本的  

なものとして認識されてい る。  

注2）ゲームパフォーマンスの構成要素には、ボー  

ルを操作する才支術だけでなく、ボールを保持  

しない動きも含まれる．このボールを保持し  

ない動きのなかでも、サポートは、味方チーム  

がボールを保持している場面でパスを受ける  

ことのできるポジションヘ移動する動き郎 と  

して、ゲームに必要不可欠なものとされてい  

る そして、本論文では、サポートを学習の中  

心にすえた授業展開に対して「サポート学習」  

という名称を採用している。  

注3）フラッグフットボールの攻撃では、ボール保  

持者のためにスペースを創出することや、パ  

スを受けるためにスペースに走り込むことが  

求められる7）。よって、スペースを攻撃目標と  

した戦術によってその難易度が構成されると  

いえるこそこで筆者ら】4）は、最も基本的とさ  

れる既存のスペースを攻撃する戦術をレベル  

Ⅰ、意図的にスペースを創出して攻撃する戦  

術をレベルⅢ、状況判断によって攻撃する戦  

術をレベルⅢと分類した「  

注4）インパターンとは、レシーバーが攻撃方向に  

向かって真っ直ぐ走り、ある地点に達したら  

フィールド中央に向かって方向転換するパス  

コースのことである。また、アウトパターン  

は、同じように真っ直ぐに走っている状態か  

ら、サイドラインに向かって方向転換するパ  

スコースのことであるご」  
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