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       A  Field Experiment  on  Recognition  of  Game  Situations in Ball Games

                In the  Case of  Static Situations in Rugby  Football

                                 Akira Nakagawai

   The  primary  purpose  of  this study  is to verify  the  positive relation  between the ability  to

recognize  game  situations  and  skill  level of  ball game  players in the field experimental  setting

with  the  real  garne space.  And  the secondary  purpose  is to  give  some  experimental  data about

decision-making of  ball game  players.  In order  to fulfill these  purposes, static  situations  in

rugby  feotball were  examined.

   The  experimental  task  was  to recognize  the  weak  points in defensive disposition in game

situations  from the  attacker's  point of  view.  The number  of  weak  points in one  defensive

disposition varied  from zero  to two. After subjects  $earched  into each  game  situatien  during

four seconds,  they  were  required  to answer  the following questions : 1) Where  is the  weak  point

to attack?  2)How  will  you  attack  there? Three skill  levels of  players(lst=lst squard  players  in

a  university  club;  2nd=2nd13rd  squard  players in a university  club;  and  B==beglnners in a

university  rugby  class)  were  chosen  as  subject  groups. Each  consisted  of  such  positions like

serum  half, stand  off,  center,  and  full back, two  players  in each  position.

   The  rnajor  results  are  sumrnarized  as  follows:

1.The  significant  positive trend  that  the  players of  higher skill  level displayed the  better

experimental  resttlt  in terms  of  both correct  respon$es(number  of  weak  points recognized

correctly)  and  errors  of  commission  was  obtained.  This is a  finding that  supports  $ome  similar

findings of  the  previous  literature in field experimental  situations.  In order  to confirm  further

this positive  relation,  similar  field experirnental  study  on  dynamic game  situations  should  be

expected.

2.For number  of  attacking  plays corresponding  correctly  to one  weak  point replied  correctly

(question 2), B  was  sigtiificantly  inferior to lst and  2nd, lst and  2nd the same.  As  a result,
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Bseemed 　to　possess　the　inferior　system 　of 　association 　between　ga 皿 e　situation8 　and 　plays 　than

the　cases 　of 　lst　and 　2nd ，　but　the　speed 　of 　decision・making 　and 　contents 　of 　plays 　selected 　are

i・di・p・n ・abl ・ t・ d・termi ・ ・ th・ q・ ・ lity・f　b・正l　g・m ・ p1・y・・s．　H ・nce
，
　f・ ・ther　st。dy 。1。ng 　th 。　li。。

should 　be　expected ．

（Aki ・a　N ・k ・g・w ・・
“Afi ・ld ・xp ・・im・nt ・n ・ec ・gniti・n ・f　g・m ・ ・it・・ti… i・ b・ll　g 。 m 。 、

− i。　th。

・a・e ・f ・tati・ ・ituati… i・ ・ugby 　f・・tb・II− ”

，　J・p．　J．　Phy ・．　Ed ・ ・．，　aV− 1・17− 26，
　Jun。，1982）

　　　　　　　　 目　　　　 的

　 ボ ール ゲーム で は，プ レ イ ヤ ーは絶えず多様に

変化する ゲ ーム 状況に対峙 し，それ に適応 しなが

ら プ レ イする こ とが要求され る 。 それ故，プ レ イ

を行 な う際にそれ ぞれ の 状況 を如何に認知して い

る か が ， ボ ー
ル ゲ ーム の技能 の優劣を規定する重

要な要因で ある こ とが予測で きる 。

　 さて ， こ の ゲ ーム 状況の認知注1）とい う問題 を

考え る前に， 「ゲ ーム 状況」 と い う概念を研究対

象 と し て 明確 に する必要が あ る 。 ゲ ーム 中に ブ レ

イ ヤ ーが置か れ て い るあ りさま，様子 の 総体を表

わす こ の概念 に つ い て ， 今まで に十分な考察が 加

え られて きた と は 言い 難い （こ の こ とは，今 まで

に 幾 つ か の相互 交換可能な用語一一一ゲ ーム 状況，

ゲ ーム 情況 ， ゲ ーム 事態，ゲ ー
ム 場面一 が使わ

れ て い る こ とか らも窺える）。 しか し，こ の概念 は

ポ ー
ル ゲ

ー
ム の研究領域 で は非常に重要な概念で

あ る と考 え られ る の で ， こ こ で ， 「ゲ ー
ム 状 況」

を 1 つ の 術語 と して 確立 し，そ の概念を明確 に し

て お く 。

　Konzag　and 　 Konzag8）はゲ ーム 状況をその 時

々 の （自己を含 めた）外部環境 に限定 し ， それを

空間 知覚 の対象 と運動知覚の対象に二 分 し て論 じ
て い る 。 その 中に は ， プ レ イ ヤ ー ・ポ ー

ル ・フ ィ

ール ド （コ ー
ト） の 形状 ，

プ レ イ ヤ
ー

の配置 ， フ

ィ
ール ド （コ ー ト）で の 相対的位 置，そ し て 自

己 ・ボール ・他 の プ レ イ ヤ ーの運動とそれ らの 間

の 変化する状態が挙げられ て い る 。 こ れ らにゲ ー

ム の 経過時間，得点，気象的要素 ， 競技規則な ど

を加 えた ものが ，
プ レ イ ヤ ー

が 認知すべ き外部環

境 の総体 （以下 で は ， 外的ゲ ー
ム 状況 と称す る）

と考 え られ よ う。 しか し ，
ゲ ーム 状況を その 時 々

の 外的ゲ ー
ム 状況 に限定 して しま うこ とは適切で

は な い 。 その 時点 まで のゲ ーム の 展開が ゲー ム 状

況を形作る重要な要因 で ある と考え られ る か らで

あ る 。 こ れ には ， 味方 （チーム ）の長所 ・短所 ，

相手 （チ ーム ） の 長所 ・短所 ， 彼我 の 力関係 ， 相

手の プ レ イ の傾向，疲労状態 ， そ して ゲ ー
ム の ベ

ース ・リ ズ ム な どが 含まれ る 。 こ れ らは Schuberti7）

の 言 う追加情報で あ り， 主 と して プ レ イ ヤ ー自身

の 積極的な思考活動 に よ っ て 導き出 され るもの で

ある 。 以上 か らわか るよ うに，ゲ ー
ム 状況は多次

元的で 複合的な概念 とし て 捉え な けれ ば な ら な

い 。 そ して ， こ の こ とが結果 と し て ， ポ ール ゲ ー

ム にお ける実験的研 究を非常に 困難に させ る の で

ある。

　 こ の 分野にお ける先行研 究にお い て も， ゲ ーム

状況を形作 る上述の全 て の 要素を 聞題 に して い る

研究はない 。 その 大部分は ， その 中で も最 も本質

的な要素と考え られ る プ レ イ ヤ ー
の配置 と フ ィ

ー

ル ド （コ
ー

ト）で の 相対的 位置だ けを問題に して

い る 。 Mahlolo）は技能水準が大 き く異な る と考 え

られ る 4 群 の プ レ イ ヤ ー
を被験者 に して ，バ ス ケ

ッ ト ボ ール に お ける典型 的なゲ ーム 状況 の 知覚 と

分析 に関する実験的研究を行な っ た 。 被験者に 要

求され た課題は ， 1 つ の典型的な外的ゲ
ー

ム 状況

を写 した写真を見て ， 知覚 した こ とを全 て答え る

こ とで あ る 。 結果は ， 技能水準 の 高い プ レ イ ヤ ー

群ほ ど，外 的ゲ ーム 状況，特 に 戦術的 に重 要な箇

所 の 知覚 に優れ て い る こ と及 び知覚 に 対する プ レ

イ ヤ ーの構 えが重要な要因で ある こ とを示 した 。

また ， 鶴岡 らエ9）は 3組の プ レ イ ヤ ーの ペ ア を写 し

て い る ス ラ イ ドを用 い て ，
バ ス ケ ッ トボ ール の選

択反応 テ ス ト （3 組の 内 ， ど こか 1組は味方が プ

リー
である よ うに設定 され て い る）を作成 し， プ

レ イ ヤ ー群が非 プ レ イ ヤ ー群 よ り優れ た テ ス ト結

果 を示 す こ とを見 出 した 。 そ して ， こ れ らの結果

は単純反応時間の差に帰す るこ とは で きず，知覚

過程 の優劣 に因る もの ， として い る 。 （しか しな
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中川 ： ボー
ル ゲーム におけるゲ ー

ム 状況の認知に関する フ ィ
ール ド実験

が ら，
これ ら 2 つ の 研究で は結果に対 して 統計的

検定が行なわれて い ない ので ， 見出 された差異が

実質的な差異か否か は不 明で ある 。 ） Allard　 et

al？） は チ エ ス や碁の プ レ イ ヤ ーの 知覚過程 に関す

る
一連 の 研究 （De　Groot6）、 Chase　and 　Simon4）、

Reitman16））に刺激 され て ，
バ ス ケ ッ トボ ール の

プ レ イ ヤ ーの 知覚の 問題に つ い て同 じ研究 パ ラ ダ

イ ム を使 っ て 検討 しよ うとした 。 彼 らが使 っ た課

題は ， 外的ゲーム 状況を写 した ス ラ ／ ド を 4 秒

間， 見 て， コ
ー ト上 で の プ レ イ ヤ ーの 配置をゲ

ー

ム 盤 に 再 構成 する と い うもの で ある。結果は仮説

通 り，非 プ レ イ ヤ ー群 に 比 べ て プ レ イ ヤ
ー
群 は構

造化され た 配置で の み，想起 に有意 に優れ て い る

こ と及び よ り深 い 水準 に まで情報を符号化 し て い

る こ とを見出 した 。 そ して こ の差異は ，
バ ス ケ ッ

トボ ール の プ レ イ ヤ ーがチ ェ ス プ レ イ ヤ
ー

同様 ，

プ レ イ ヤ ーの配置 に関す るよ り多 くの 熟知 パ タ
ー

ン を記 憶 に貯えて い る こ とに帰す る こ と が で き

る ， と示唆 され て い る 。

　その 他 ，プ レ イ ヤ ーの視覚探索 パ タ ー
ン を注視

点で 捉え ，プ レ イ ヤ
ー

の配置 に対す る視覚情報収

集 の 方略を問題に した水 田 ら 13）・t4）
，　 Bard　and

Fleury3）及び安ケ平 20）
，

バ レ ーボ ール の外 的ゲ ー

ム 状況内の ボ ール の 検 出を 問題 に し た Alrard

and 　Starkesl）な どが 関 連文献 と して挙げ られ

る 。 また ， こ こ で 問題に し て い る認 知 能力 の ト レ

ー昌 ン グ に関す る研究 も幾つ か あ る が （Damron

5）、Londeree9），
　 Thiffault18））， この こ と は ， 本

来的 に言え ば ， 基礎的な知見が十分 ， 蓄積 して か

ら後の 問題で ある と考え る べ きで あろ う。

　以上 の先行研究の 結果は総じて ， ゲー
ム 状況の

認知能力がチ ェ
ス や碁 の よ うなゲ ーム 同様 ， ポー

ル ゲ ーム の技能 にお い て も重要な要素で ある こ と

を示 して い る と言 えるが ， 次の 点で 研究自体があ

る限界を抱え て い る と考えなけれ ばならない 。 そ

れは ， 大部分の研究が ， 認知すべ き外的ゲ ーム 状

況 を図，写真 ，
ス ラ イ ドな どで 捉え よ うとして い

るその 研究方法に つ い て で ある 。 ボール ゲ
ー

ム の

現実の ゲ ーム 空間は チ ＝
ス や碁と違 っ て ， 前後左

右 にわた っ て 非常に大 きい 。 従 っ て ，
プ レ 4 ヤ ー

の全身を使 っ て の 視覚探索活動や周辺視で の 情報

収集が 重要で ある と考 え られ るが ， 従来 の 研究 の
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実験室的実験状況で は，これ らの ポ ール ゲ
ー

ム に

特殊的な要因 にほ とん ど注意が払 われて い ない 。

更に多 くの 先行研究では ，実験で 呈示 され る外的

ゲ ー ム 状況が現実 に プ レ イ ヤ
ーが見 る方向か ら写

され て （描か れ て）い な い 。 これ らの 点か ら， 従

来の よ うな実験室的ア ブ U 一チ で は現実の プ レ イ

ヤ
ーの 認知活動の ある側面 を 明 らか にする こ とは

で きて も，それを正 し く反映する こ とは で きない

ので は ない か と思われる 。 以 上 の 論 議 は ，例 え

ば ， 外か らゲ ーム を観戦 して い る時には相手 デ ィ

フ m ン ス の 弱点を正 し く指摘で きる の に ， 実際 に

プ レ イ して み る と，その 同 じ弱点を認 知で きな い

多 くの プ レ ／ ヤ
ー

が い る とい う，しば しば経験す

る事柄か らも想釁で きる で あろ う。

　それ故 ，
ボ ール ゲ ーム に お い て ，

プ レ イ ヤ ーの

顕在化する遂行的側面だけで な く，知覚的 ・認 知

的側面 も又 ， 技能を構成 する重要な要素で ある こ

とを実証 す るた め には フ ィ
ー

ル ド的ア ブ ・
一

チが

不可欠で あ る 。 しか しなが ら，今 ま で に こ の よ う

な視点の下で の研究は 1 ， 2 を除い て m ） ほ とん

ど試み られて い ない 。 本研究 の第 1 の 主 要 目 的

は ， ゲ ーム 状況の 認知能 力がプ レ イ V 一の 技能水

準 と積極的な関連 を持 っ て い るであ ろ うとい う仮

説を ， 現実と同じ空間を持 っ た実験セ ッ テ ィ ン グ

の 中で 検証する こ とで ある 。 更に ， 次 の 位相で あ

る意思決定 （プ レ イ の 選 択） と の 関連 に お い て 若

干 の検討 を加 えるこ とが 第 2 の副次的 目 的 で あ

る 。

　これ らの研究目的を達成す るため に，．本研究で

は ラ グ ビ ーとい う種 目を取 り上 げる 。 また ， 先行

研究同様，プ レ イ ヤ
ー

の配置だけを操作 した 外的

ゲ
ー

ム 状況を問題にする 。 更 に ， こ の 問題を扱か

う際 には ，
セ ッ ト プ レ イ と称 され る静的なゲ ーム

状況 とゲ
ーム が動い て い る時の動的なゲ ー ム 状況

に分けて 考え な けれ ばな らない 。何故な ら，こ の

両者 の 間で は ， 認 知者 と対象物の 運動 の 有無 ， 及

び認知者に かか る時間的 ・身体的圧力の 大 きさな

どが異な り， 同列 に扱か うわけ には い かな い か ら

で ある 。 本研究で は ， 実験の 容易さか ら，まず，

静的ゲ ーム 状況を取 り上げ る こ とに した 。
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課 　題

方 法

体育学研究　第 27巻　第 1 号　 昭 和 57年 6 月

　ボー
ル ゲ

ー
ム で プ レ イ ヤ ーの 配置 の 認知が 問題

とな るのは ，単 に プ レ イ ヤ ーが どこ に 位置 して い

る の か とい うこ と で は な く， それ が戦術的に ど の

よ うな意味を持 つ の か とい うこ と で あ る 。 そ れ

故 ， 本研 究で は ラ グ ビーに お けるデ ィ フ ェ ソ ス 配

置 の弱点を認知する こ とを実験課題 と し て 取 り

上 げた 。 具体的に は ，各 自の ア タ ッ ク の ポ ジ シ 。

ン か らそれぞれの 外的ゲ ーム 状況を 4 秒間 J 探索

し，次 の 2 つ の 質聞 に答 える こ とで ある 。 こ の 4

秒 と い う時間は ，予備実験 （2 人の コ ーチ の 認知

時間 を測 定） の 結果を基 に決 め た もの で あ る。

　1） 攻 め る べ き相手ヂ ィ フ t ン ス の弱点は ど こ

　 　か 。

　 2） そ こ を どの よ うに攻 め るか 。

各 2 名一 の プ レ イ ヤ ーだ けを被験者 とした 。 そ

して技能水準の 異な る次の 3 群 を構成 した ， 筑波

大学 ラ グ ビ ー部 の一軍 プ レ イ ヤ ー 8人 ，同二軍以

下の プ レ イ ヤ ー 8人 ，そして初心 者 8 人 で あ る

（以下で はそ れ ぞ れ を 1st、 2　nd 、　 B と称 す

る）。 1st と 2nd は ，正 し くは，プ レ イ ヤ ーの パ

フ ォ
ー

マ ソ ス 永 準に関 する コ ーチ の主観的評価 に

基 づ く区別 で ある と考 え る べ きで あ るが ，こ こ で

は，技能水準に つ い て も 1st は 2nd よ りも高

い こ とを仮定 した。　 B は筑波大学の ラ グ ビーの

授業の 受講生で あ り，今 まで に部な どで ラ グ ビー

を組織的 に行 な っ て い ない 者であ る 。 B の 8人 の

内， 6 人 は運動部員 （サ ッ カ ー 3 人 ，
ハ ン ドボ ー

ル ・剣道 ・睦上競技各 1人）で ，残 りの 2 人 は運

動部 に入 っ て い ない 。 全て の 被験者は両 眼静止視

力0．8以上 で ある （ゲ ーム 中， コ ソ タ ク ト レ ソ ズ

を して い る者はその矯正 視力）。

呈示す る外的ゲ ーム 状況

　まず ，
ハ ーフ ウ ェ 4 ラ イ ソ 付近で か な りの プ ラ

／ ン ドサ イ ドがある位置 の ス ク ラ ム （付録参照）

か ら， 起 こ り得る可能性 の ある ， 弱点を持 っ たデ

ィ フ ＝ ソ ス 配置を 18個作 っ た 。 こ の よ うな フ ィ
ー

ル ド上 の位置で の ス ク ラ ム を選ん だ理 由は ， これ

が最 も多様なパ タ ーソ を生 み 出すか らで あ る e そ

して これ らを基に，各デ ィ フ ェ ン ス 配置に含 まれ

る弱点の数を 0 − 2 に変化させ て実験で 使 う14の

配 置を作 っ た 。 これ らに つ い て ， 2 人 の コ
ーチ に

フ ィ
ール ド上 で 評価 し て もらい ， その 意見 を 参考

に し て若干 の 修正 を加 え た 。 ア タ ッ ク 配置は 一定

とした 。 フ ィ
ール ド上 に マ

ーク を付け，同色の ユ

ニ フ ォ
ーム を着た人 がそ こ に 立 つ こ とに よ っ て 一

定の デ ィ フ ェ ソ ス 配置を作 っ た。付録 に，実験で

使 っ た 14の 外的ゲ ー
ム 状況がある 。

被 験 者

　 ラ グ ビーに お い て ，静的 な ゲ ーム 状況に お ける

相手デ a フ ェ ン ス 配置の 弱点を認知す る とい う課

題は ， ゲ ー ム 中 ， 全て の プ レ イ ヤ ーに 等 しく要求

され る もの で は ない
。 それ 故，もっ ともそ の 課題

が要求 され る と考え られ るポ ジ シ
。 ン

ー ス ク ラ

ム ハ ーフ ．ス タ ン ドオ フ
，

セ ン タ ー−
1 フ ル バ

ッ ク

手　続

　教示を与えた後 ， 前 もっ て 標準的 デ ィ フ
ェ

ン ス

配置 に当るよ うなもの は何 も見せ な い で ， 2 回 の

練習試行 と14回の 実験試行を休憩なし で 行 な っ

た 。 被験者 は まず，ヂ ィ フ
“ ソ ス 配置 の 方を向 い

て 目を閉 じて立 ち ， 笛 の 合図 とともに直 ちに 目を

開 けて ， それ ぞれ の ゲ ーム 状況を探索 した。そ し

て ， 4秒た つ と，視界が遮 られ ，その 後す ぐに後

ろの机 の上 にあ る規定の 用紙 に 自由応 答 を 書 い

た 。 その際 ，答の 数は 1 つ とは限 らない こ とを教

示 し た。また ， 回答の ため の 時間制限 は設け なか

っ た 。

実験期 日及び 実験場所

　実験は 晴天 の H を選ん で ， 1981年 1月下旬一 2

月上 旬に行な っ た 。 実験場所は筑波大学 ラ グ ビ ー

場で ある 。

　　　　　　　　結果及び考察

　図 1 は，正 しく認知 した弱点の数 （正反応数 ，

満点 ・ ＝ 16） と誤数に関する各群 の平均 と標準偏差

を示 した もの で あ る。まず正反応数 に つ い て ，

Kruskal−−Wallis の 検輝 ） を行な っ た結果， 3 群

間 に 有 意な差が認め られた （H 　＝ 　10．　29、 P く．
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　　　　　　　　1st　 2nd　　　 B

Fig．1．Mean 　and 　standard 　deviation　of 　weak 　po 玉nts 　recognized

　　　 correctly 　in　defensive　disposition（correct 　responses ）　and
　 　　 errors 　of 　commisslon 　for　three 　groups ．

01）。 更 に JenCkheereの 法 に よ る傾 向検 定 7） を行

な っ た結果 ， プ レ イ ヤ
ー

の 技能水準が高 くな る に

つ れて 正 反応数が多 くなる傾向が 有意で ある こ と

が認め られ た （P ＜ ．01）。次に図 1 の 申の誤数と

は ， 実際 には弱点がない の に 「ある」 として 犯 さ

れ た誤 り （errors 　of 　commission ）で あ る。他

に，実際 に は弱点が ある の に それ を見逃が し た 誤

り（errors 　of 　om 三ssion ）もあ るが ， こ の 測 度 に

よ っ て 得 られ る情報は 正答数で カ バ ー
で き る の

で ，
こ こ で は取 り上 げなか っ た。 同 様 に ，

Kru ・

skal −−Wallis の 検定の結果， 3 群間 に有意 な差が

認め られ （H ＝6．64、 P ＜．05），そ して プ レ イ ヤ

ーの 技能水準が低 くな るに つ れて 誤数が 多 くな る

傾向 も有意で あ る こ とが 認め られ た （P ＜ ，01）e

　以上 の 結果は限 られ た種 目及び限 られ た ポ ジ シ

ョ ン の プ V イ ヤ ーを対象 に し て得 られ た もの で あ

る が ，ゲ ー
ム 状況 の 認知能力が プ レ イ ヤ

ーの技能

水準 と積極的な関連 を持 っ て い る こ とを示す 1 つ

の 証拠 で あ る と考 え得 る 。 そ し て こ の 結果 に よ っ

て ，実験室的実験状況で 得 られ た先行 研究 の 同様

の知見が， フ ィ
ール ド実験状況にお い て も支持 さ

れた こ と に なる 。 こ れ らの研究結果 は ， 異なる技

能水準 の プ レ イ ヤ ー間で は 実際 に プ レ イが遂行 さ

れ る前段 階で 既 に 能力差が存在 し て い る こ とを示

す も の で あ り，ボ ール ゲ ーム の 技能 の 学習 に と っ

て 知覚的 ・認知的 側面が 重要 な要素で あ る こ とを

示 唆す る もの で ある 。しか し，こ の こ とを更 に確

定的な もの に す るため には ，全 て の ポ ジ シ 。 ン の

プ レ イ ヤ ーに要求され る動的なゲ ー ム 状況 で の 認

知 に つ い て
， 本研究 と 同様の フ ィ

ー
ル ド研 究が必

要で ある。

　次に ，Mahloii）及び Schubert17）は ，
プ レ ・f ヤ

ーの 記憶内 に は ゲ ーム 状況 の パ タ ー ン だ け で な

く，それ に 適切な解決行為 （プ レ イ ）が 連合 し て

貯 え られ て お り， その 優劣 が 迅速で 効果的 な意思

決定 の鍵で ある と述 べ て い る 。 こ の こ とは情報処
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理 的ア ブ ・
一チ か ら ， 刺激一反応 の適合性 （com

・

patibility）とい う概念の下で Marteniuk12） に よ

っ て も指摘 され て い る 。 表 1 は 質問項 目2）に つ い

て の 分析結果で あ り，正 し く答え た 1 つ の弱 点に

対 し て 正 し く対応 させ る こ とがで きた プ レ イ の 数

の 平均 と標準偏差を示 して い る 。被験者の 回答が

弱点 に対 し て 正 し く対応 し て い るか否か は筆者と

2 人 の コ ーチが 別 々 に評価 し ， 意見が分かれた 回

答 に つ い て は 3 人 の 合議で 決定 した 。 そ して 次の

よ うな基準で 1 つ の 弱点に対 して 正 しく対応 して

い るプ レ イ の 数を求め た。

Table　 1．Mean 　 and 　 standard 　 deviation　 of 　 number

of　 attacking 　Plays　corresponding 　correctly 　to　one
weak 　p・ int　 replied 　c。 rrectIy 　in　defensive　di・p ・・it三・n
for　three 　groups 。

1st 2nd B

M

曲

L30

．1

1．30

．1

0．90

．3

（n ） 8 8 8

　 1） キ ッ ク に 関す る プ レ ・f は蹴 る場所 に よ っ て

　　 区別 する 。 （従 っ て 蹴 る プ レ イ ヤ
ー

の ポ ジ シ 。

　　 ン 及びキ ッ ク の 種類は 問題に しない 。）

　2）　オ ープ ン 攻撃は ， オ ーバ ーラ ッ プ プ レ イ と

　　 突破プ レ イ の 2 つ に分類する（従 っ て ，エ キ ス

　　 ト ラ マ ン の 参加だけで は 1 項 目を立 て ない 。）

　 3） サ イ ドア タ ッ ク に つ い て は ，
プ レ イ ヤ ーの

　　 ポ ジ シ ョ ン を問題 に し な い 。

　 こ の よ うな大 まか な基準を立 て た の は ， 回答 の

際 の 詳 しさ の 程度を教示に よ っ て統 制で きなか っ

たか らで あ る 。 統計的検 定 は ， 1st−B 　 2　nd − B

間 に有意な差 を 見 出 し た （U ＝ 1，1．5 どち らも

P く．01）。また ， 正 し く認知 した弱点 に対 して誤

っ た プ レ イ を対応させ た割合は ， 1st で は 0％ ，

2nd で は 2 ％、　 B で は 20％で あ っ た 。 以 上 か

ら，B は 1st 及 び 2nd に 比 べ て ，ゲ ー
ム 状況

の 認 知能 力 だ けで な く，ゲ ー
ム 状況一プ レ イ の 連合

シ ス テ ム に 劣 っ て い る こ とが わか る 。 こ の結果，

B は ， た とえ ゲ ーム 状況を正 し く認知して い て

も，それ に 応 じた プ レ イ を選択す る段階で，再び

1st や 2nd よ り劣 っ た能力 しか発揮で き な い

こ とが 予測 され る 。 　 1st と 2nd に つ い ては ，

差異 を認 め る こ とが で きなか っ た 。 こ れ は，本研

究で は応答の 際に時間的側面を考慮に入 れなか っ

た こ と及び選択 された プ レ イ の質を問題 にで きな

か っ た こ と に起 因す る と思 われ る の で ， 今後 ， こ

れ らの 面を考慮 に入れ て ゲ ーム 状況一プ レ イ の 連

合 シ ス テ ム に焦点を当て た実験的研 究が 必要で あ

る 。

　本研究は ， ポ ー
ル ゲ ー

ム にお い て ， ゲ ーム 状況

の 認知能力が プ レ イ ヤ ー
の技能水準 と積極的な関

連に ある とい う仮説 を フ ィ
ー

ル ド実験状況に お い

て 検証する と ともに ，こ の 分野 にお い て 今 まで欠

落 して い た 1 つ の 方法論的視点を呈 示 する こ と を

主要 な目的 と して 行なわ れ た もの で ある。そ の 結

果 ， 仮説は支持 され ， そ して こ の 分野に お い て 現

実 と同 じゲ
ー

ム 空間を持 っ た フ ィ
ー

ル ド実験が 可

能 なこ とを示 す こ とが で きた 。 今後，動的 なゲ ー

ム 状況に つ い て 本研究 と同様の フ n
一

ル ド実験が

必要なこ と と， 認知の 差異 を引き起こす要 因 ， 予

測 ・鰓 決定 とい っ た他の 内的過程 と の 関連，認

知能力の ト レ ー＝ン グ方法な ど の 問題 に関 する実

験的研究が望 まれ る 。 しか し， こ の よ うな 問題 に

取 り組むた め に更 に解決 しなけれ ば な らない 方法

論的問題がある 。 そ れ は ，
プ レ イ ヤ ーが現 実にゲ

ーム 状況を認知す る際に重要 な意味 を持 つ で あ ろ

う時 間的連続性 （ゲ ー
ム の 展開）を ， どの よ うに

して実験的 に作 り出すか とい う問題で ある e 本研

究で は ， こ の点を全 く考慮で きなか っ た 。 これは

Neisser15） の 言 う生 態学的妥当性の 立場か らみ て

も，本研究 の 大 きな限界 で あ る 。 しか し 現 実 に

は ， こ の 妥当性の 概念を踏 まえ ， しか も科学的厳

密性 を失わな い で ポ ール ゲ ー ム 事象を実験的に 扱

お うとする と，多くの 方法論的障害 に遭遇する。

こ の 矛盾 を如何に解決するか。今後 の研究が待た

れ る 。

（付 記 ）本研究の 要 旨は ，第 32回 日本体育学会 で 発 表

　 　　 され た 。

注

注 1 ） 「認 知」 とい う用 語 は，広 義 に は 生 活体が事物 に

　つ い て知識 を獲得する際の あらゆ る過程 の 総称 として

　使われ る が ， 本研究 で は ， 感覚 ・知覚と区 別 され た，

　よ り高次 の 認識の 過程 として 狭義 に 「認知」 を使 う。

　しか し ，知覚 と認知を厳密に区別する こ とは で きな い 。

N 工工
一Eleotronio 　Library 　



Japanese Society of Physical Education

NII-Electronic Library Service

Japanese 　Sooiety 　of 　Physioal 　Eduoation

中川 ： ボール ゲ ー
ム に お け る ゲ ーム 状況 の 認知 に 関す る フ ィ

ー
ル ド実験 23

　従 っ て ， 文献か らの 引用 の 場合 は ， 各研究者が使 っ た

用語及びそ の 定 訳 （Perception ・Wahrnehmung → 知

　覚 ， recognition → 認知）をその まま記載す る。

注 2 ）水 田 ら13）・14）及び安 ケ 平 20）は ， プ レ イ ヤ
ー

の 視覚

　情報収集の 方 略を検討す る た め に，フ ィ
ー

ル ド実験状

　況に お い て ， ア イ カ メ ラ を使 っ た研究を行 な っ て い

　る。しか し，現在の ア イ カ メ ラ の性能で は被験者の視

　野 が 大 き く制 限 され る た め に，この よ うな 方 法 を 適用

　するこ とが で きる実験空間 は 非常 に 限定され る だけ で

　な く，ア イ カ メ ラを装着する こ とに よ っ て，現実と異

　な る認知活動を引き起こすの で は ない か とい う疑問も

　ある 。
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