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A  Test ofGame  Sense in Rugby Football
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緒 言

　 ラ グ ビーの ゲ ー
ム で優 れ た パ フ ォ

ー
マ ソ ス を達

成 する た め に は ， 個 々 の 技術 を獲得 した だ けで は

まだ十分 とは 言え な い ． それ らが ， ゲ ーム の 中の

適切 な場面 で発揮 され なければ な らない か らで あ

る．それ故 ， プ レ イ ヤ ーには ， 予測 ・判断 とい っ

た 情報処理系の 能力が要求され る． こ の種 の 能力

が 多 くの ポ ール ゲ ーム で 不可欠な もの である こ と

は ， 経験的 に も認め られ て お り， ボ ー
ル ゲ ー

ム の

技術書 の 中で も， 「戦術感覚 5）
」 rdecision−making

9）
」 「ラグ ビ ーセ ソ ス

15）・le）
」「reading 　the　game 黔 ｝

」

な ど の 様 々 な用語で ， その 重要 さが指摘 され て い

る ．

　 こ の よ うな問題をテ
ー

マ に した 科学的研究に 目

を向け る と， ボ ー
ル ゲ ー

ム の プ レ イヤ ーに 要求 さ

れ る こ の 種の 情報処理 系の 能力を統合的に と らえ

た 研究 とし て ，
パ ド ミ ソ トソ の 〆 一ム セ ソ ス テ ス

トに 関す る J．Thorpe と C．　WestI9）・20）・21）・22）・2s）

の 研究 ， 及び ゲ ー
ム セ ソ ス と選択的注意の 能力 と

の 関連をみ た 工藤
12）

の 研究 を挙げ る こ と が で き

る ・そ の 他に ， こ の 種 の 能力を個別 的 に で は あ

るが ， 問題に した 調枝
D

，
M ．L．　Enbergl）及び 鶴岡

ら
24 ）の 研究 ， さ らに ボ ール ゲーム に お ける認知能

力の ト レ ー ニ ソ グ を問題 に し た C ．F ．　Damrone ，
，

M ・J・Haskinsie）及 び B ．R ．　 Londeree ，　Jr．ls） の 研

究 な どが関連研究 とし て 挙げ られ る． し か し なが

ら， こ の 分野 に 関す る研究 は少 な く， それ も断 片

的に 行なわ れて い る に 過 ぎな い の で ， 有用な 知見

は ほ とん ど提供 されて い ない の が現 状 と い え よ

う．

　
一般 に

，
こ の よ うな未開拓の 分野 の研 究を推進

す るた め に は ， 次 の 2 つ の 問題を解決 し なけ れば

な らな い ，

　 1 ）明確に 定 義 された術語を持 つ こ と．

　 2 ）そ の 分野 の 中心 を成 す構成体を ， 操作的に

定義で きる評価道具を持 つ こ と．

1 ）に 関 し て は ， 先 の 研究
1“

の 中で ， ボ ー
ル ゲ ー

ム で 必要 な こ の 種 の 情報処理 系の 能力を さし て ，

近年 ， 研究者 の 間で 使われ始め て い る 「ゲ ーム セ

ソ ス 」 とい う用語を使い ， そ の 概念 規定 の 試みを

行 な っ た ・そ して次 の 段階 と し て は ， 2 ） の ゲ ー

ム セ ン ス の 数量化とい う 目的を達成し なければな

らな い ．これ に よ っ て ， ゲ ーム セ ン ス を変数とし

た 多 くの 研究が 可能 とな るだ ろ う． し か し な が

ら ， こ の 目的を達成 する た め に は ， ゲ ーム セ ン ス

の 概念を個 k の ボ ール ゲ ー
ム （ラ グ ビー）の 立場

か ら，さ らに 検討しなければな らない ．

　目的 ： 本研究の 目的は ， ラ グ ビ ー
の ゲ ーム セ ソ

ス テ ス トを作成する こ とに よ っ て， ゲー
ム セ ソ ス

を評価す るた め の 1 つ の ア ブ ロ
ーチ を示すこ とで

ある ．

ゲ ーム セ ン ス ：定義と評価 の 問題

L ボ ー
ル ゲ ーム に おける ゲ ーム セ ソ ス の 一般的

　　概念

　ゲ ーム セ ン ス の
一
般的概念 の 問 題 は ， 先 の 研

究
“ ）

で 検討 され て い る．その 結果を要約す ると，

ゲ ーム セ ン ス の 概念を ， 図 1 の 太線で 囲まれた プ

レ イ ヤ ー
の 内面過程 の 能力 として規定 し， 記述的

SE のSEO
霞OA 鵈
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Fig．1，　 Tentative　Structure　of 　Good 　Game
　 　 　 Sense　 Based　 on 　 Welfo τd’

5　 Model
　　 　 for　Perceptua且・Motor　Performance

に は 「プ レ イ ヤ ーの プ レ イ選択に 関る能力」 と定

義 し た ．こ こ で 重要 な点は ， プ レ イ ヤ ーの 出力系 と

切 り離 して ゲ ーム セ ソ ス を と ら えた こ とで ある．

こ の 点は 議論の 分か れ る とこ ろ で あろ うが ， ゲ ー

ム セ ン ス を出力 系 と切 り離 さなければ ， ゲーム セ

ン ス に 関す る研究分野が曖昧に な り， 結 果 と し

て ， 研究 の生産性をそ こ ね る と考 えた ．

　ゲ
ー

ム セ ソ ス に 関連を持 つ 概念 に 「ス キ ノレ 」が

ある．ボ
ー

ル ゲ ーム に おけ る ス キ ル は ， ゲ ー厶 状

況 で 効果的 に 反 応で きる 能力を意味 し
2，・

9）・
ll｝・tT）J

2e）・2s）
， 図 1 の 図式で は ，状況 の 認知か らプ レ イ の

N 工工
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遂行 まで の す べ て を含ん だ能力で ある．陸上競 技

や 操体競技に おけ る ス キ ル は プ レ イ の 遂行の 方に

力点が置か れ ， プ レ イ の 選択に 関 る能力はほ とん

ど問題に な らない こ とを考える と ， ゲー
ム セ ソ ス

は ス キ ル の 概念 の 一部 では あるが ， ボ ール ゲ ーム

に と っ て最 も本質的な部分であ る と考えられ る．

2．ラ グ ビ ーに お ける ゲ ーム セ ソ ス の 概念

　J，Greenwood9 ）
，
　J．　Dawes7》 が ラ グ ビーに おけ

る意思決定 （decision−making ）を 2 つ の レ ベ ル で

とらえて い る の と同様に ， ラ グ ビ ーに お ける ゲー

ム セ ソ ス も， 個人 レ ベ ル で の ゲ ーム セ ソ ス と a 二

v ト ・チ ーム レ ベ ル で の 〆一ム セ ソ ス の 2 つ の レ

ベ ル で とらえる必要が あ る と思わ れる・

　個人 レ ベ ル で の ゲ ーム セ ソ ス は ， ゲ ーム に おけ

る個人 プ レ イ （individual　play ） の 選 択 に 関 る

能力であ り， す べ て の プ レ イ ヤ ーの 問題であ る・

ボ ール を持 っ て い る い な い に か か わ らず ， プ レ イ

ヤ ーは ゲ ーム の あ らゆ る 場面に お い て ， 個 々 の 立

場で 効果的なプ V イ を選択 で きなけ れ ば な ら な

い ．また ，
こ の よ うな プ レ イ の 選択は 瞬時に な さ

れな ければな らない ．一方，
ユ ニ ッ ト ・チ ーム レ

ベ ル で の ゲ ー
ム セ ソ ス は ， 主 として ， 各 ユ ニ

ッ ト

の リーダ ーやチ ーム の リーダーに 求め られる能力

で あ り，
ユ ニ ッ トプ レ イや チ ーム プ レ イ の 選択に

関る能力で ある．これは た とえば ， サ イ ソ プ レ イ

や デ ィ フ ェ ン ス シ ス テ ム な どを ， ゲ ーム 中 ， リー

ダーが 決定す る時に 発揮 され る能 力 で あ り， 通

常 ， 事前に 何 らか の 形で の ロ ミ ュ
ニ ケ ーシ ョ ソ を

必要 とする ．

　次に 、 ラ グ ビ ーに おけ るそれぞれ の ゲーム 場面

を ， そこ で 許され るプ レ イ 選択の 幅 とい う観点か

ら考察す る と ， 2 つ の 典型的な ゲーム 場面が存在

する こ とに気づ く．1 つ の 典型的 な場面は ，そ の 場

面に 効果的なプ レ イが 1 つ だけ 存在し ， プ レ イ ヤ

ーは 本来 ， そ の プ レ イを選択 し なければな らな い

よ うな場面で あ り， も う 1 つ の 典型的 な場面は ，

どん な プ レ イが 効果的か が ま っ た くわ か らな い よ

うな 場面 で あ る ．別の 観点か ら見 る と ， そ の 場面

で優 れた パ フ ォ
ーマ ン ス を 達成す るため に は ， 前

者は プ レ イ ヤ ーの プ レ イ 選択が限定 されて い る場

面で ， 後 者は プ レ イ ヤ ーの プ レ イ 選択が ま っ た く

限定 されて い ない 場面 と考え られる． しか しなが
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Fig，2．　 Continuum　of 　Situations　in　Rugby

　 　 　 Games

ら， す ぺ て の ゲ ーム場面を こ の 2 つ の カ テ ゴ リー

に 分け る こ とは 困難で あ り， む し ろ図 2 に 示す よ

うに ， 前述の 典型 的な 2 つ の 場面を両端 とす る 1

つ の 連続線上 に ， す べ て の ゲ ーム 場面が 位 置して

い る と考え る方が ， よ り現実的で あ る と 思 わ れ

る．

　以上か ら，
ラ グ ビーに おけ る 〆一ム セ ソ ス を評

価する際に は ， ゲー
ム セ ソ ス の レ ベ ル とともに ゲ

ーム セ ソ ス が 発揮 される場面の 性質を も合わ せ て

考慮す る必要があ る こ とがわ か る・

3。ゲ ーム セ ソ ス の 評価方法

　ゲ ーム セ ソ ス を 評価す る た め に 最 も容易に 考え

られ る方法は ，
コ ーチ な どに よる主観的評定法で

あろ う・工 藤
t：，

は ， プ レ イヤ ーの 遂行能力をゲ ー

ム セ ソ ス の 概念に 含め て定義し ， こ の 評価方法を

使 っ た ．しか しなが ら本研究の よ うに ， プ レ イ ヤ

ーの 出力系と切 り離し て ゲ ーム セ ソ ス を とらえた

時 ， プ レ イヤ ・・の 遂行能力に 影響され ない で ， そ

の 内面過程だ けを評定する こ と は 困難で あ る よ 5

に 思われ る ．従 っ て こ の 方法に よ っ て 妥当な評価

を得るた め には ， 組織化された チ ェ ッ ク リス トを

開発す る必要が ある であろ う．

　ゲーム セ ソ ス を客観的に 評価 し よ うとす る試み

とし て ， 」．Thorpe と C．　Westi9〕・
za）・

2t｝・n ）・
Pt⊃

は

知能テ ス トに類似した筆記 テ ス トを 作成 した ．テ

ス トは 十分 に 高 い 信頼 性を示 し た が ， 妥当佳を示

す こ とに 失敗 した・こ の 結果 は ， プ レ イ ヤ ーに と

っ て 抽象的な テ ス ト項 目に よ っ て ， ゲ ーム セ ソ ス

N 工工
一Eleotronio 　Library 　
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Fig．3．　1翼ustmtion 　of 　One　Critjcal　Soene
　 　 　 in　Game 　 Sense 　Test

を評価 し よ うとする 方法 の 限界を示唆す る もの で

あ る．

　M ．Vanek と B．J．　CrattyO ・ss｝
は具体的な ゲー

ム

場面を使 っ て ，プ レ イ ヤ ーの 戦術的能力（tactical

ability ）を評緬し よ うとす る方法を
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　得点化 ： 正 答は 複数 （6 人 の うち 5 人以上）の

ラ グ ビ ーの 専門家の 回答の 一致 ， とい う見地 で決

め られ ， 被験者 の 回答が こ れ と同 じであれば 1 点

を与え た ．な お ， 2つ の 項 目を除い て残 りの 項 目

はす べ て ， 1 つ の プ レ イだけが正答であ っ た ．

3．テ ス トの 作成手続

　テ ス ト項 目の 開発 ： 幾 つ か の ゲ ー
ム の VTR か

ら， 1 ．で述べ た 「場面」 の 条件 ， 及び ij　一一ム セ

ン ス の レ ベ ル の 条件の 2 つ を満足 し て い る と考え

られる決定的場面を 55， 取 り出し ， セ リ トブ レ イ

の 場面か らその 決定的場面 ま で の テ レ ビ画像を ，

直接 16mm フ ィ ル ム に 収め た・次 に ， これ らの 項

目が 「場面」の 条件を 満足して い るか否か をで き

るだけ客観的に 検討するため に ， ス ト ッ プ ・後戻

し
・

ス ロ ー e ・一シ ョ ン が 使える プ ロ ジ ェ ク タ ーを

使 っ て ， 6 人 の ラ グ ビ ーの 専門家に 回 答 を 求 め

た 。そ して ， 6人 の うち で 5 人以上 の 回答が 一致

した テ ス ト項 目を ， 条件を 満足 し て い る 妥当な テ

ス ト項 目とした ・決定的場面に おけ るボ ール 保持

者の プ レ イ選択 が ， 個人 レ ベ ル で の ゲーム セ ソ ス

を示 して い る こ とは 自明で あ っ た ・ こ の 結果 ， 28

項 目が残 され た ・

　項 目分析 ：28 項 目の 項 目識別力を検討す る た め

に ， 4 つ の 大学 （筑波大学 ・早稲田大学 ・東洋大

学 ・東京商船大学）の ラ グ ビ ー部員100名に こ の 最

初 の テ ス トを 実施 し た ． テ ス ト得点 に よ っ て被験

者を上位群 と下位群に 分け ， 各項 目に つ い て 両群

の 平均正 答率の 差を x2検定 した ・各項 目の 難易度

を も合わせ て 検討し た． これ に よ っ て 6 項 目を除

き ，
テ ス トは 最終的 に は 22項 目 で 構成さ れた ．

　 テ ス トの信頼性 の 検討 ： 折半法に よ っ て テ ス ト

の信頼性を検討 し た ．その 際， 各テ ス ト項 目の 難

易度 ，及 び項 目得点
一

総得点間 の 相関係数を基 に ，

で きる だ け平行 に な る よ うな 2 つ の 部分 テ ス トを

作 り，
Spearman−Brown の 公式を適用 した ．被験

者は筑波大学の ラ グ ビー部員 84名であ る （項 目分

析 の 際に 使われた 被験者は 含ん で い な い ）．

　
齟
テ ス トの 妥 当性の 検討 1 ： テ ス トの 妥当性を検

討するた あ の 第 1 の 方法 とし て ， ラ グ ビ ーの ゲ ー

ム に お け る パ フ ォ
ーマ ソ ス レ ベ ル が異 な る グ ル ー

プ間 の テ ス ト得点を比較検討 した ． まず以下 の 3

群 を問題に し た ． 筑波大学 ラ グ ビ ー部 A チ ーム の

部 貝55名 （以 下 CLUB −A と称す る）．同 ラ グ ビー

部 B チ ーム 注 1 ） の 部員 32名 （以下 CLUB −B と称

す る）・ ラ グ ビー部に 所属して い ない 筑波大学の 体

育専攻学生35名 （以下 NON ・CLUB と称する）・

NON −CLUB は 正規の ラグ ビーの 授業 （75分 x

10）を受け， その 最後の 授業時に テ ス トが実施 さ

れ た ．さらに ，
CLUB ・A を以 下 の 方法 で 3群 に

分け ， 各群の テ ス ト得点を比較検討 した 。 4 人 の

コ ーチ が ， こ の 時点 まで の ゲ ーム に お け るブ レ イ

ヤ ーの パ フ ォ
ーマ ン ス を総合 して ， ABC の 3段

階で評定し ， その 結果 ， 3人以上の コ
ー

チ が A と

評定 した プ レ イヤ ーを優秀 （SUPERIOR ）， 3人

以上 の コ ーチ が C と評定した プ レ イ ヤ ー を 劣 等

（INFERIOR ），残 りを普通 （AVERAGE ） とし

た．

　 テ ス Fの 妥当性 の 検討∬ ： テ ス トの 妥当性 を検

討するた め の 第 2 の 方法 とし て ， 当該の ゲ ーム セ

ソ ス が重要 な役割を果た して い る と 考 え られ る実

験課題を工 夫し ， その パ フ ォ
ーマ ソ ス とテ ス ト得

点を比較検討した ・ こ の 実験の 方法は以下の 通 り

で あ る．

　 （1）被験者及び実験場所　被験者は ，
CLUB −A

に お け る テ X ト得点の 上位群 14名 ， 下位群 14名で

あ る．こ の 際 ， 両群 ともフ ォ ワ ー ドプ レ イ ヤ ーと

バ ッ ク ス プ レ イ ヤ ーが 同数の 7 名 ず つ に な る よ う

に 考慮した ．実験は 筑波大学 の ラ グ ビ ーグ ラ ソ ド

で行な っ た ・

　   課題 課題は ， 3対 3 の ア タ ッ ク デ ィ フ ェ ソ

ス に お い て ，
ア タ ッ ク 側 の ス タ ソ ドオ フ に 位 置し

て プ レ イす る こ と で あ る・ こ の 時デ ィ フ ェ ソ ス 側

は ， 被験者が ボ ール を持 っ た時 に 図 4 に あ る 4 つ

の 実験場面 の 中の 1 つ を 現出す る よ うに デ ィ フ ェ

ソ ス に 出た ． どの 場面が 現出す るか は ラ ソ ダ ム に

決め ， デ ィ フ ェ ソ ス プ ロ グ ラ ム を作 っ た ． ス ク ラ

ム ハ
ーフ は ， 被験者か ら 5m 離れた と こ ろ か らス

タ ン デ ィ ソ グ パ ス を投げた ・ デ ィ フ ェ ソ ダーとし

て ， 筑波大学ラ グ ビー部の プ レ イヤ ーと コ ーチ 数

名が 当 っ た ・

　   得点化　得点は プ v イ の 選択 だ けを基準に し

て 与え ， 被験者 の プ レ イ の 巧 拙は 問題に しなか っ

た ．図 4 に あ る よ うな ， その 場面 で最 も効果 的で

ある と考え られ る プ レ イを選択した 場合に 1 点を
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Table　2．　 Metn 　and 　Standard　Deviation　of
　　 Game 　Sense　Test　Score　for　CLUB ・A ，
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Table　3．　 Mean　8nd 　St旦 ndard 　Deviation　of

　　　 Game 　Sense　Test　Scoτe 　 fer　Three
　　　 Sub・Groups　in　CLUB ・A
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Fig．4．　 Four　Situations　 in　Defence　in　 Field
　　　 Experiment　Showing 　the　Individual

　　　 Play　Regarded　as 　Most　Effective

1SUPERIOR　AVERAGE 　INFERIOR

MSD 17，362

．06

15．963

．19

14．252

．　91

与 え ， その 他の 選択は 結果に か か わ らず 0 点 と し

た ．被験者が ボ ール を 持 っ た ま まデ ィ フ ェ ソ ダー

に タ ヅ チ され た 時は ，そ こ で そ の 試 行 を 打 ち 切

り， 0 点 と した．

　〈4）手続　実験は教示を与えた後 ， 練習なし で合

計20試行を行な い
，

10試行目と11試行 目の 間に は

1分 の 休憩 を と っ た ・ 被験者は 全試行 と も同一方

向 の パ ス を行な い ， 左右 の どち ら に パ ス す る か は

ラ ン ダ ム に 割 り当て た ．

（n ） 14 25 16

Table　4．　 Mean 　and 　Standard　Deviation　of
　　　　 Performance （Score）in　Field

　　　　Experirnent　 for　 High　Test　Score

　　　　 Group　and 　Low 　Test　Score　Group

MSD

TEST 　　 SCORE

HIGH LOW

12．213

．14

8．642

．90

（n ） 14 14

結果及ぴ 考察

　テ ス トの 信頼性 ：折半法に よ っ て 信頼性係数を

求め た結果 ， 0．74の 値を得た ．こ の 値 は ， 必ずし

も十分 に 高い 値 である とは言え な い が， テ ス トが

一定 水準 の 信頼性を有 す る もの で あ る こ とを 示 し

て い る．

　テ ス トの 妥当性 1 ：CLUB −A
，
　 CLUB −B

， 及び

NON −CLUB の 3 群 の テ ス ト得点を比較し た 結果

が表 2 で あ る． これ らの 3 群は ， ラ グ ビーの 〆一

ム に お ける パ フ ォ
ーマ ソ ス レ ベ ル に 大 きな差異が

ある と考え られ る．表 2 に よ る と， ti　一ム で の パ

フ t 一マ ソ ス レ ベ ル が高 くなる に つ れて ， テ ス ト

の平均得点 も高 くなる傾向がみ られ ， 分散分析の

結果 も 1％水準で 有意差が認め られ た （F ＝

28．　83， p＜．01）・さ らに 多重比較を 行 な っ た 結

果， それぞれの 群間す べ て に 1 ％水準で有意差が

認め られた ．次に ，コ ーチ の 評定に よ っ てCLUB −

A を 3群 に 分け ， それ らの テ ス ト得点を比 較 した

結果が表 3 であ る． 4 人 の コ
ー

チ の 評定間の 相関

係数は ， 1 つ （r ＝ 0．76） を除い て ， すべ て0．8
〜0．9 で あ り， これは ， こ の 方法に よる プ レ イ ヤ

ーの 評価が信頼 で きる もの である こ とを示 し て い

る．こ の 結果 ， 表 3 では ゲ ー
ム で の パ フ ォ

ー
マ ン

ス レ ペ ル が ， 比 較的接近して い る と考え られ る 3

群 の テ ス ト得点を比較 し て い る こ とに な る． こ こ

で も両者は 正 の 方向 で の 直線的関係を示す傾向が

み られ ， 分散分析の 結果 も 5％水準で 有意差が認
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中川 ： ラ グ ビ ーの ゲーム セ ン ス テ ス ト av

め られ た （F ＝ 4．23， p〈．05），し か し なが ら ， 多

重比較を行な っ た とこ ろ SUPERIOR と INFE −

RIOR の 間に しか 有意 差が認め られなか っ た。 こ

れ は ， 被験者数が 少なか っ た こ とと 3 群の 構成方

法 に 因る とこ ろが大 きい と思われ る・ テ ス トに よ

っ て 評価 され た ゲー
ム セ ソ ス が部分的 な もの で あ

るに もか か わ らず ， こ の 方法に よ る妥当性 の 検討

は ， おおむね望 まし い 結果を示 し た 。 しか しなが

ら こ こ で 使われた基準が ，　 「パ フ ォ
ーV ソ ス レ ペ

ル の 高い プ レ イヤ ーの 方が ゲ ーム セ ソ ス に も優れ

て い る」 とい う概念間の 関係か ら推論された もの

に 過 ぎな い とい うこ とは ，明記 され る 必 要 が あ

る ．それ故 ， 以 上の 結果 だけ で 妥当性の 検証 とす

る こ とは ， まだ 不十分で あ る と思 われ る．

　テ ス トの 妥当性 皿 ： テ ス ト得点 と ，
フ ィ

ール ド

実験に お ける パ フ ォ
ーマ ソ ス と の 関連を み た 結果

が ， 表 4 で あ る． これに よると， テ ス トの 上位群

の 方が下位群 よ り実験の パ フ ォ
ーマ ソ ス が優れて

お り， 統計的に も 1 ％水準で 有意差が 認め られた

（t ＝ 3．01， p〈．01）。　 こ の フ ィ
ール ド実験に ょ っ

て 設定 された 場面が ， テ ス F で 問題に された ゲ ー

ム 場面 と同 じ性質 の も の で あ る こ と ， 及び どち ら

も個人 レ ベ ル で の プ レ イ の 選択だけが 問題 に され

て い る こ とか ら， こ の 結果は テ ス トの 妥当性を検

証す る 1 つ の 事実で ある と考え られ る， しか しな

が ら，
こ の フ ィ

ー
ル ド実験で は ， 気象条件 ・ス ク

ラ ム ハ ー フ の 条件 ・デ ィ フ ェ ソ ダ ーの条件 な どを

完 全に統 制す る こ とが で きな か っ た ・ こ の よ うな

実験上 の 限界を 考え る と ，
こ の 結果 に つ い て は ，

慎 重な条件統制 の 下 で さ らに 追試 され る必要が あ

る と思わ れる．

　以上 の よ うに ， 本研究で作成 された テ ス トに つ

い て ， 幾つ か の 制約が ある とは い え ， あ る程度 の

信頼性と妥当性が検証 で ぎた ． こ の こ とは ， 本研

究 で示 された ア プ ロ
ーチ が ， ゲ ーム セ ソ ス の 評価

法 とし て 有望 で ある こ とを 示唆 す る もの であ る．

また
一

方で は ， 本研究か ら ，
こ の ア プ ロ ーチ が 2

つ の 限界 を持 っ て い る こ とが指摘で きる． そ の 1

つ は ． 実際 の ゲ ーム 場面 に 比 べ て デ ィ ス プ レ イが

非常に 狭 くなる とい う難点で ある・ その 結果 ， 被

験者は 中心視に よ っ て ， ほ とん どの 視覚情報を映

像か ら獲得す る こ とが可能で ある． 実際の ゲーム

場面で は ， 周辺視野 で の 情報 の 獲得が重要で あ る

16）17，2s）と考えられる の で ， テ ス ト状況に おけるデ

ィ ス ブ レ イを広 くする 工 夫が さらに 必要であ る と

思 われ る．第 2 の 限界は ， 得点化の 問題 で あ る．

被験者の 回答 と専門家の 判断 と の 一致 ， と い 5方

法 で しか 得点化をする こ とが 困難で ある こ とを考

える と， こ の ア プ ロ ーチ で は ， 限 られ た ゲ ーム 場

面に お ける ゲ ーム セ ソ ス しか 評価 で きな い と思わ

れ る．それ故， ゲーム 中の プ レ イヤ ーの プ レ イ選

択を直接， 評価で きる よ うなチ ェ ッ ク リス トの 開

発に も目を向け る必要があ る で あろ う．

要 約

　本研究 の 目的は ， ラ グ ビ ーの ゲ ーム セ ソ ス テ ス

トを作成す る こ とに よ っ て ， ゲ ーム セ ソ ス を 評価

す る た め の 1 つ の ア プ ロ ーチ を示す こ とで あ る．

ボ ール ゲ ーム に おけ るゲーム セ ソ ス の 一般的概念

は ， ゲ ーム に お け るプ レ イ 選択 に 関 る 能 力 と し

て ， す で に 規定 されて い る ．

　 ラ グ ビ ーに おけ る ti　一一ム セ ソ ス は 2 つ の レ ベ ル

で 考え な けれ ば な らない ． 本研究 で は ， 個人 レ ベ

ル で の ゲーム セ ン ス を問題 に した 。 こ れ は ， 個 々

の 立場か らの 個人 プ レ イ の 選択に 関 る 能 力 で あ

る．また 同時に ， ゲ ーム セ ソ ス が発揮 され る ゲ ー

ム 場面を も考慮 した ．本研究で は ， 優れた パ フ ォ

ー
マ ン ス の達成 に と っ て ， プ レ イ選択 の 幅が 大 き

く限定 されて い る とみ なせ る場面だ け を 取 上 げ

た ．

　本研究 で と られ た ア ブ ロ ーチ は ， 具体的な ゲ ー

ム 場面を呈示 し ， そこ で の プ レ イ 選択を 直接 ， 質

問す る とい う方法で ある． 1 つ の テ ス ト項目は ，

ス ク ラ ム や ラ イ ソ ア ウ ト な どの セ ッ トブ レ イ の 場

面か ら， 問題 となる場面 （決定的場面）に 到 るま

で の フ ィ ル ム で ある．また ， 複数の 専門家の 回答

との
一

致 と い う方法で ， 被験者 の 回 答を 得点化 し

た ．

　テ ス ト作成 の 手続は 以 下 の 通 り で ある．

　 1 ）テ ス ト項 目の 開発　 ti　一一ム の VTR か ら

「場面」の 条件及 び ゲ ーム セ ソ ス の レ ベ ル の 条件を

満足 し て い る と考え られ る決定的場 面を取 出し ，

16mm フ ィ ル ム に収 めた 。 そ して これ らの条件 を

チ ェ ッ ク した結果 ， 28項 目が残 された ．

N 工工
一Eleotronio 　Library 　



Japanese Society of Physical Education

NII-Electronic Library Service

Japanese 　Sooiety 　of 　Physioal 　Eduoation

28 体青学研究　集跡 瞥　∬ 1 号　昭和55年 6月

　 2 ）項 目分析　GP 分析 手法を使 e て 項目識別

力を検討 した ． 同時 に 項 目の 難易度を も合わ せ て

検討した ． その 結果 ， テ ス トは最終的に 22項目で

構成された ．

　 3 ）テ ス トの 信頼性の 検討　折半法 に よ っ て テ

ス トの 信頼性を検討した．

　 4 ）テ ス トの 妥 当性の検討　 テ ス トの 妥当性を

検討す るた め に 2 つ の 基準を設定した ． それは ，

ラ グ ビーの ゲー
ム で の パ フ ォ

ー一・？ ソ ス レ ベ ル と，

当該の ゲーム セ ソ ス が 重要 な役割を果たす と考え

られ る フ ィ
ール ド実験 に お けるパ フ t − V ソ ス で

ある．

　以上 の 結果 ， 信頼性係数は 0．74を示 し ， 妥 当性

の 検討 もおおむね望 ま し い 結果 を得た ． こ の こ と

は ， 本研究 で と られ た ア ブ P 一チ が ， ゲ ーム セ ソ

ス の 評価法 として有望 なもの で あ る こ とを示唆し

て い る．

　本研究 に つ い て ，筑波大学の 松田岩男教授か らは ， 多
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　サ
くの 御指導をい た だきま した ．こ こ に 記 して ，深 く感謝

の 意 を表し ま す．

注

注 1 ） A チ in ム は 関東大学対抗戦 グ ル ープ で 活動す る チ

　　　ーム で ，B チーム は 茨城県内で 活動す る チ ーム で

　　　あ り，両 チ ーム に 所属す る プ レ イ ヤー
の レ ベ ル に

　　　は ， 大 きな差異があ る と考え られ る．
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