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AbstractThe purpose of this research was to clarify the structure of the momentum of basketball

games as sensed by point guard players with excellent ability from the ``Bewegungslehre des Sports''

viewpoint in order to improve the tactical ability of basketball players. The study involved an inter-

view survey of 3 such players. After considering the structure or the momentum of games, the fol-

lowing points became clear.

1. The players are aware that ``continuity'' and ``compulsion'' form the nature of game momen-

tum. These 2 characteristics are seen as both Good and Bad momentum.

2. ``Player's feelings'' were listed as one of the facets of game momentum. As a means of op-

timizing such feelings, priority was given to player encouragement and selection of tactics to make

the game exciting.

3. ``Play based on common tactical intention'' was listed as another facet of game momentum.

Games developed with such intention had the strongest possibility of winning, and the players consi-

dered that practicing it (or preventing the other team from doing so) without any diŠerence in tacti-

cal intention created momentum.

4. ``Player's feelings'' and ``play based on common tactical intention'', which contribute to

momentum, were considered to be not independent but interactive.

5. As a result, it was clariˆed that ``players' feelings'' is a factor that can directly generate

``game momentum'' and that ``game-related events'' and ``player's sense of value'' are factors that

can in‰uence each other and are interdependently structured.
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. 研究の背景

バスケットボールにおいて，技術や身体能力を

向上させることと並び，戦術力を高めることも重

要である．金子（2005a）は，戦術力とは単なる

行動パターンの知的能力ではなく，戦術ないし戦

略を有効かつ適切に遂行できる能力であると指摘

している．つまり，ゲーム状況に合わせて適切な

動きかたを即興的に選択実行できる選手の能力で

ある．
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バスケットボールの指導書を概観すると，選手

にとって「冷静に流れを読み，リードすることが

大切」（佐藤，2009, p. 94）といった指摘や，

「ゲームの流れを敏感に知り，攻撃のリズムを保

ったり，変えたりする」（中川，2000, p. 169）

ことの重要性，また，「ゲームの流れに応じた適

切な戦術の選択」（日高，2012, p. 148）が重要

であるといった文言が記されている．このことか

らも，高い戦術力を有する選手は，コート上にお

ける選手の位置状況だけを判断材料とするのでは

なく，「流れ」といった要素も捉えていると考え

られる．それにも拘らず，選手に流れを把握させ

るための指導法や，明確なトレーニングプログラ

ムも提示されていない．

また，選手の戦術力を対象とした質的研究は近

年増えてきているが（會田，2012船木・會田，

2016野本ほか，2016），それらは野球における

ピッチャーとバッター，ハンドボールにおける 1

対 1 場面における駆け引きで必要となる「動き

のコツ」（船木・會田，2016, p. 45）に着目した

研究である．ゲームの流れを捉える選手の能力に

ついて，「行為を総体として理解し，意味や意図

を理解」（野本ほか，2016, p. 182）しようとす

る質的研究の立場から調査されたものは今までな

い．

一方，ゲームの流れを自然科学的視点から分析

する研究は少なくない（淺井・佐川，2013

Gilovich et al., 1985Kijima et al., 2014横山，

2013）．近年では複雑系科学注1)の視点から試合展

開を予測する重要な知見が得られた注2)ように，

流れを客体化，ないしは数量化する試みは，これ

までゲーム分析や動作解析がコーチング現場に大

きな貢献を果たしてきたことと同様に重要である

ことは言うまでもない．しかし，数量化すること

ができないゲームの流れを捉える選手の能力につ

いては，まだ明らかにされていない．城間

（2013, p. 14）は，「ゲームに直接的に対峙する

プレイヤーやコーチなどの『内部者』は，その都

度の具体的・一回的事象に対して即興的に応ずる

ことを要請される」と指摘している．従って，選

手にとって，いま，その瞬間における流れを敏感

に感じ取ることができる能力と，適切なプレーを

即興的に選択実行できる能力が必要とされる．そ

のため，ゲームの流れを捉える選手の能力を明ら

かにすることが求められる．しかし，ゲームの流

れを捉える選手の能力を究明する前段階として，

流れとは何か，言い換えれば，流れの性質やその

構造を明らかにするべきであろう．従って，本論

では，ゲームの流れを捉える選手の能力を解明す

ることに先立ち，選手が捉える流れの性質や要因

を探る．以後，スポーツの試合における「流れ」

に関する研究について概観し，選手が捉えるゲー

ムの流れの構造を究明する意義について考察する．

. ゲームの流れの定義

先行研究において，流れは大きく 2 つの意味

で用いられている．そのため，ここでは流れの定

義を整理し，本論における流れの定義を明確にす

る．

）「オフェンス時における選手の動き」とし

ての流れ

川面ほか（2014, p. 46）は，「ドリブルによっ

て…ボールを前進させながら，2 人のプレーヤー

によって攻撃し，ゴール下でシュートするという

『流れ』が認められた」と述べている．つまり，

川面ほか（2014）は流れを，ボール保持からシ

ュートまでの「オフェンスプレーの一連の手順」

という意味で用いている．また，大高ほか

（2008, p. 10）は，「ボールを獲得してからのオ

フェンスの流れは，…7 つのパターンに分類でき

る．」と指摘し，オフェンス時における選手の動

きの移行パターンについて述べている．このこと

から，大高ほか（2008）は流れを「オフェンス

パターンの移行」という意味で用いている．

内山（2004, p. 36）は流れを，オフェンスの

「動きを継続することで創られる」と述べている．

また，長門・内山（2005, p. 19）は内山の指摘

するオフェンスの流れを援用し，「『流れ』とは…

言うなればボールと人の動きであり，これらが連

続性を持つことで，『流れ』が発生する」と述べ

ている．つまり，内山（2004）や長門・内山
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（2005）が指摘する流れは，「オフェンスにおけ

る，ボールと人の動きが流動的かつ継続的な状

態」を意味している．

） 試合の形勢としての流れ

Gilovich et al. (1985, pp. 295296）は，形勢

としての流れが実在することを証明するため，

チームに良い流れ（優勢の状態）が発生していれ

ば，選手は実力以上のパフォーマンスを発揮する

と考え，チームにとって良い流れの状態を「選手

が特定の期間に，その選手のシュート成功率な

どの記録から予想される実力以上のパフォーマ

ンスを発揮すること」と捉えている．また，国

外での流れの研究は，Gilovich et al. (1985）の

流れの捉え方や研究方法を踏襲したものが多い

（Adams, 1992Albright, 1993Clark, 2005

Koehler and Conley, 2003）．

大神（2014）は，女子日本代表チームのゲー

ムを分析対象にして，ゲーム時間40分を 2 分毎

に分割し，2 分毎の獲得得点の得点差と標準偏差

との比較によりゲームの流れを捉えている．「（分

割された 2 分間において）チーム間の得点差が

標準偏差の範囲内であれば安定したゲーム運びが

できており，得点差が標準偏差よりも＋側に突出

していれば，自チームにとって良い流れである」

（大神，2014, p. 2括弧内は引用者）と評価し

ていることから，得点状況から形勢としての流れ

を捉えていると考えられる．

淺井・佐川（2013, p. 10）はバレーボールの

ゲームの流れについて，「パフォーマンスの結果

や監督の采配などの試合に関する様々な要因によ

って生み出された試合状況から判断される試合の

主観的優劣」と定義している．つまり，流れを選

手や監督の主観による試合の形勢の判断と捉えて

いる．

） 本論における流れの定義

流れの定義を大別してまとめると，「オフェン

ス時における選手の動きとしての流れ」と，「試

合の形勢としての流れ」に分けられる．どちらも

流れという言葉によって表現されているが，流れ

という言葉の意味を統一することは本論の任では

ない．本論で対象となる「流れ」は後者の意味で

あることを明言しておきたい．形勢としての流れ

を対象として調査する理由の 1 つ目は，バスケ

ットボールのゲームにおける形勢としての流れを

対象とした研究には質的にアプローチした調査が

今までないということである．2 つ目は，先述し

たように，バスケットボールの指導書には，「冷

静に流れを読み，リードすることが大切」（佐藤，

2009, p. 94），「ゲームの流れを敏感に知り，攻

撃のリズムを保ったり，変えたりする」（中川，

2000, p. 169），「ゲームの流れに応じた適切な戦

術の選択」（日高，2012, p. 148）といった記載

があり，形勢としての流れを読むことや対応する

ことの重要性が指摘されているが，流れの読み方

や流れの構造については記述されていない．この

ままでは，選手に流れを読む能力を身につけさせ

ることや，流れに対応することも覚束ないであろ

う．

試合の形勢としての流れは，「ゲ
・

ー
・

ム
・

感
・

ないし

試
・

合
・

感
・

と呼ばれる（選手の）身体能力」（金子，

2007, p. 354括弧内は引用者）によって把握さ

れると金子（2007）が述べている．また，金子

（2005b）は「ゲーム感とは，つまり，ゲームの

ダイナミックな流れを感じ取るカン身体知注3)」

（p. 53）であると指摘する．よって，本論では流

れを「選手のゲーム感としてのカン身体知によっ

て把握される試合の形勢」と定義し，考察を進め

ていく．

. ゲームの流れを対象とした研究と方法

先述したように，Gilovich et al. (1985）は流

れの証明をすべく，選手が実力以上のパフォーマ

ンスを発揮することを流れと定義し，NBA (Na-

tional Basketball Association）に所属する選手の

1 シーズンにおけるシュートの成功や失敗の連続

性などを測定対象とし調査を行なった．その結

果，実力以上のパフォーマンス発揮は認められ

ず，流れの存在を証明することができなかった．

横山・山本（2010）は，ゲームの流れの構成

要因を明らかにするため調査を行なった．方法の
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手順は，サッカー選手を対象にプロサッカーゲー

ムの流れを評価させ，面接法によって得られた発

話データから，流れを構成する要因について考察

するというものである．結果として，流れの構成

要因となるプレーは，個人技能（局所的な要素

local element），個人間（局所的相互作用 local

interaction），個人間の集合体であるチーム（大

域的相互作用 global interaction）という 3 つの

階層構造にカテゴリー分けされ，それらが互いに

影響し合うことで「ゲームの流れ」が構成されて

いることを明らかにした．

淺井・佐川（2013）は，選手が捉えるゲーム

の流れの要因を調査することを目的に，バレー

ボール選手を対象に試合の VTR を観察させ，流

れの感じ方を回答させた．具体的には，対戦する

2 チームのうち 1 チームを指定し，ラリーが終了

する度に指定されたチームの流れの度合いを数値

（まったく流れがない状態を－5，とても流れが

ある状態を＋5）で回答させた．結果として，選

手は連続得点により流れは向上し，連続失点によ

り流れが低下するものと捉えていた．しかし，

「『流れ』は，その場面ごとに独立しているとは

考えづらく，過去の結果を踏まえてその時の「流

れ」を対象者は判断している」（淺井・佐川，

2013, p. 21）と考察された．

これらの調査結果の報告から，◯「パフォーマ

ンス結果の連続性」を流れと見做した場合，流れ

は認められなかったこと，◯選手は，個々のプ

レーだけでなく，味方同士の連携や対戦相手との

敵対関係によって生じるプレーや，チームとして

の組織的戦術行為がそれぞれ影響し合うことで流

れが発生すると捉えていること，◯選手はある時

点における事象（得点，プレー内容など）だけで

なく，過去のプレー内容などを総合的に鑑みて流

れを捉えていることが窺える．

. 選手が捉えるゲームの流れの構造を探る方

法論と意義

本論では，選手のカン身体知によって捉えられ

るゲームの流れを調査するために，上記の研究方

法や結果から，以下の点を考慮する必要があると

考えた．1 つ目は，鯨岡（2005, p. 10）が「分析

的・数量的アプローチは，多数の人に一般的，蓋

然的に当てはまることを取り上げようとしてい

て，独自性と固有性で特徴づけられる特定個人の

…実相を捉えることに主眼が置かれていない」と

指摘していることからも，選手が捉える流れやそ

れに関わる事象を数量に置き換えずに把握するこ

とである．2 つ目は，ゲーム状況を解決しようと

した実践者の視点から，ゲームの流れを探ること

である．インタビュー対象者となる選手が参加し

ていないゲームを観察させた場合，第三者的視点

から流れを捉えることになり，ゲーム状況の把握

できる要素が限定されてしまうことが危惧され

る．「実践現場のリアリティが反映されるよう…

『体験者の内的視点』『渦中の視点』『行為者の視

点』」（會田，2012, p. 26）から検討する必要が

ある．

ゲーム実践の場では，選手が流れの機微や，流

れの発生兆候を読むこと，また，流れの様相に応

じたプレーができることが求められる．換言すれ

ば，流れの把握能力と，流れに応じたプレー実践

能力，両者の能力を習得・育成することが課題で

あろう．しかし，それらの能力の究明に先立ち，

選手が捉えるゲームの流れの構造を明らかにする

ことが重要であろう．従って，本論では選手が捉

えるゲームの流れの要因と，それら要因の関係構

造を明確にすることが，流れを読み解く能力育成

のための重要な知見となり得ると考えた．

. 目的

本研究の目的は，バスケットボールにおける優

れた競技能力を有するポイントガード選手のカン

身体知によって把握されるゲームの流れの構造を

発生運動学的視点から明らかにすることである．

本研究によって明らかとなったゲームの流れの構

造は，コーチング学における戦術力育成方法検討

のための基礎的資料になると考える．

．方 法

ゲームの流れのように数値化できない事象を対
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象とする研究方法として，質的研究がある．質的

研究の信頼性は，「どれが被調査者の言ったこと

で，どこから研究者の解釈が始まるのかがチェッ

クできるような形で，データの成立過程を明らか

にしておくこと」（フリック，2011, p. 469）に

よって保証され，妥当性は，「研究者側の特殊な

構築が被調査者の構築にどこまで実証的に根拠を

持っているか注4)」（フリック，2011, p. 470）を

示すことが重要である．本研究では上記 2 点を

踏まえて，研究方法を検討した．

. 対象者の選定

本研究における対象者は，優れた競技者として

の 3 条件のうち，2 項目以上を満たしていること

とした．

1) 大学カテゴリーの全国大会においてベスト 4

以上の競技実績を有すること．

2) チームに所属するだけでなく，全国大会に

出場したプレー経験を有していること．

3) 都道府県以上の選抜メンバーとして召集さ

れていること．

上記の条件に加えて，対象者は司令塔としての

役割を担うポイントガードポジションの選手に限

定した．ポイントガードだけでなく，全てのポジ

ションの選手がゲームの流れを感じながらプレー

をしていると考えられる．しかし，ポイントガー

ドがオフェンスプレーの構成や指示をすることは

多く，最も流れに対し鋭敏に対応する必要がある

ポジションと考えたため，本論ではポイントガー

ドに限定した．本研究の対象者のプロフィールを

以下に記載する．

） 対象者 A

インタビュー時，小学生からプロ選手までを対

象にバスケットボール指導を行なう，元実業団

チーム所属選手であった．全国中学校バスケット

ボール大会では準優勝し，大学では関東大学男子

バスケットボール新人戦や関東大学男子バスケッ

トボールリーグ戦，全日本学生バスケットボール

大会で優勝を果たす．日本男子学生選抜にも選出

された．実業団チームでは全日本実業団バスケッ

トボール選手権や全日本社会人バスケットボール

選手権大会など計 8 回の優勝経験を持つ．

） 対象者 B

インタビュー時は T 大学 4 年生であった．高

校では U18日本代表に選出されアジア選手権で

はベスト 8 という結果を残した．大学時代は関

東学生選抜，バスケットボール男子日本代表国際

親善試合（ヤングジャパン）の代表メンバー，日

本学生選抜，李相佰杯日韓学生バスケットボール

競技大会の代表メンバーに選出される．また，2

年次に出場した関東大学男子バスケットボール新

人戦では 2 位を記録し，インタビュー直後の全

日本大学バスケットボール大会で優勝を果たす．

） 対象者 C

インタビュー時は T 大学 3 年生であった．大

学 1, 2 年生時は同大学のセカンドチームのポイ

ントガードとして活躍し，オールジャパン関東大

会予選ではベスト 8 の成績を残す．また，1 年次

に関東大学男子バスケットボール新人戦に出場し，

2 位を記録する．3 年生からは同大学トップチー

ムのセカンドガードとして活躍し，インタビュー

直後の全日本大学バスケットボール大会で優勝を

果たす．

3 名の対象者には事前に調査内容に関して文書

や電子メールで説明をし，調査協力の承諾を得

た．また，インタビュー時における音声の録音に

関する了承を得た．

. インタビュー調査

本研究では，半構造化インタビュー法を採用し

た．半構造化インタビューは，「標準化されたイ

ンタビューや質問紙を用いたときよりも，比較的

オープンに組み立てられた（＝回答の自由度が高

い）インタビュー状況の中で，インタビュイーの

ものの見方がより明らかになる」（フリック，

2011, p. 180）という特徴がある．半構造化イン

タビューの際，「インタビューの実施が成功する

かどうかは，本質的には状況の中でインタビュ

アーの判断能力にかかっている．こうした能力を



710710 中瀬・佐野

高めるためには，インタビュー状況に実際に身を

おいて判断を下す経験を積むこと…が役立つ」

（フリック，2011, p. 186）とされている．筆者

は，インタビュー精度を高めるため，本研究とは

無関係であるバスケットボール経験者を対象にイ

ンタビューの予行練習を実施した．また，會田

（2012, p. 30）は，インタビュー対象者の内省を

活性化させることを目的に，インタビュー実施前

にアンケートを採っている．本研究では，質問内

容を考案することを目的に，対象者 B, C に対

し，インタビュー実施の 1 週間前にゲームの流

れに関するアンケート調査を実施した．その結

果，インタビューにおける主な質問内容は，◯

ゲームの流れの捉え方，◯ゲームの流れが良い

（悪い）と感じる時のゲーム状況，◯ゲームの流

れが良い（悪い）と感じる状況でのアプローチの

仕方，◯ゲームの流れを最も意識したと思われる

試合，についての 4 点となった．なお，これら

の質問についての回答は，観客や指導者としてで

はなく，「選手としてゲームに参加した際に捉え

る流れ」という観点から回答させた．

インタビュー調査時期や回数は対象者によって

異なり，対象者 A のインタビューは2015年 7 月

に 2 回実施した．1 回目は 5 時間，2 回目は 3 時

間30分，計 8 時間30分となった．対象者 B, C は

2014年 8 月に実施した．対象者 B が 1 時間50

分，対象者 C が 1 時間20分のインタビュー時間

を要した．

フリック（2011, p. 212）は，同じインタビュ

イーに対して 2 回目のインタビューを実施する

意義について，1 回目のインタビューにおける主

な回答の内容を確認できることと，インタビュ

イーと一緒に回答内容を構造化することができる

と述べている．対象者 A は他の対象者と比較し

て競技経験年数が豊富であり，インタビューに多

くの時間を要すると判断されたことと，回答内容

の構造化を共同で行なうことが必要と考えられた

ため，2 回目のインタビューを実施した．

. テクストの生成・分析考察

） 逐語記録の作成

インタビューの全内容をテクストとして文字起

こしを行なう．その際，「バスケットボールの流

れ」と関係のない内容は除外した．

） 考察資料の作成（トピックスの分類と言い

換え）

逐語記録を，意味内容が全体として理解できる

まで熟読し，◯ 4 つの質問事項に対する対象者

の発言内容を対象者別，トピックス別にまとめた．

◯対象者独自の言い回しによる誤認を避けるた

め，語りの内容を意味が変わらないよう留意しな

がら可能な限り一般的な言葉へと変換し，◯変換

された文章がトピックスとは異なる意味に変換さ

れていないか確認した．◯最後に，トピックスご

との文章として意味が通るようにセンテンスの並

べ替えを行なった．これらの手順を通してまとめ

られた文章を，考察資料とした．

また，これらの手順は質的データ分析手法

SCAT（大谷，2011）の方法を参考にしている．

SCAT は，分析の過程が明確であるため，「分析

の妥当性確認（validation）のためのリフレクシ

ョンを分析者に迫る機能も有している」（大谷，

2011, p. 157）．本論においても，再確認できる

余地を残すため分析過程を明示的に残すよう努め

た．

考察資料を作成した後，メンバーチェックを実

施した．メンバーチェックとは，対象者のインタ

ビューがまとめられた考察資料が，回答した内容

と相違がないか，対象者本人に確認を行なう作業

である．この作業によって，筆者によるインタビ

ュー内容をもとにした言い換えが，被調査者の語

りの内容から作為的に変更された点がないかを対

象者に検証してもらうことで，考察資料の作成に

関する妥当性が保証されると考えられる．

） 分析と考察

選手が捉えるゲームの流れの性質や発生要因，

流れの構造について考察資料をもとに分析，考察

を行なった．
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．インタビュー結果と考察

以下，対象者のゲームの流れに関する考察資料

と，それに基づいた考察内容である．考察資料の

なかの括弧内は，筆者による言い換えや補足，対

象者の様子である．

. ゲームの流れの性質

対象者 A「これはもう本当に感覚なんですけ

ど，自チームの気注5)が下がっている（流れが悪

い）とき，入るはずのシュートも入らなかった

り，取れるはずのリバウンドも取れなかったり，

ファールを吹かれたくないのに吹かれたり，悪い

ことだらけになります．でも，気が上がっている

（流れが良い）ときは，色々な（良い）ことが起

こります．だから，流れはビックウェーブみたい

な，波なんですよね．ウェーブを作って（相手を）

巻き込むんですよ．また，経験から，1 回おかし

くなった流れを呼び戻すことは難しいと感じるの

で，問題になっている点を見抜いたら手を打ちま

す．」

対象者 B「相手チームの流れがいいとき，自

チームがフリーランス注6)のオフェンスをする

と，多くの場合自チームのシュートが外れて，ま

た相手チームの速攻（で簡単にシュートを決めら

れてしまう）．何故かはわからないんですけど，

そうなってしまうんです．絶対にその展開にして

はいけないと理解しているんですけど，相手のい

いようにゲームが展開されてしまう．その（流れ

を）止めないといけないので，1 回落ち着かせる

ためにも，パターンオフェンス注7)をします．ま

た，（ゲームの）はじめに，（相手チームに）流れ

をもっていかれると，自チームが相手チームに比

べて実力的に上であったとしても，（流れを引き

戻すことは）困難です．」

対象者 C「相手チームが連続的に得点してい

る，もしくは自チームの何回かのオフェンスで得

点が入らなかった時，そのまま（特別な措置もせ

ずにオフェンスを）やったら（悪い流れが）続い

てしまうと思います．その場合，落ち着けるため

にパターンオフェンスを使ったり，（オフェンス

のペースを）緩やかにしたり，ディフェンスのプ

レッシャーを強めたりします．」

以上の 3 名の語りの内容から，選手が捉える

流れの性質として，「継続性」と「強制性」が挙

げられると考えられる．

） 継続性

対象者 A は「1 回おかしくなった流れを呼び

戻すことは難しい」と述べ，対象者 B は「（ゲー

ムの）はじめに，（相手に）流れをもっていかれ

ると…（流れを引き戻すことは）困難」と述べて

いる．対象者 C は「（特別な措置もせずにオフェ

ンスを）やったら（悪い流れが）続いてしまう」

と述べていることから，流れは一度チームに発生

すると，その流れは継続され，対戦チームに流れ

が戻ることは難しいということが分かる．つま

り，流れは継続的性質を持っていると考えられる．

ただし，対象者 B は「（流れを）止めないとい

けないので，…パターンオフェンス」を行うと述

べ，対象者 C は「（オフェンスのペースを）緩や

かにしたり，ディフェンスのプレッシャー」を強

めると述べていることから，流れは状況に応じた

特定のプレーの選択実行により止めることができ

ると捉えられる．よって，流れは継続的性質を有

しているが，それは永久的に傾き続くものではな

いことが分かる．

） 強制性

対象者 A は「自チームの気が下がっている

（流れが悪い）とき，悪いことだらけになる」と

述べている．この語りから，流れはプレーの成否

に影響を及ぼすものであると考えられる．さら

に，対象者 B は「絶対にその展開にしてはいけ

ないと理解しているんですけど，相手のいいよう

にゲームが展開されてしまう」と述べていること

から，相手チームに発生した流れに対して抗うこ

とができない様子も窺える．そのため，流れはプ

レーの成否に対する「影響」というよりはむしろ，

「強制」という言葉に近い性質をもっていること

が読み取れる．
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鴻上（2009）は「『空気』と『世間』」という

著作のなかで，空気は不安定で正体がよく分から

ないものであるが，「時として，圧倒的な力を持

つ」（鴻上，2009, p. 5）と述べている．ここで

いう空気とは，酸素や二酸化炭素といった気体と

しての空気ではなく，その場の雰囲気，いわゆる

「空気を読む」といった用法での意味である．ゲー

ムの流れも空気と同様に，不安定で正体が分から

ないものであるが，時として強制的な力を持つも

のと考えられる．山本（1983）は「『空気』の研

究」において，空気が人間の判断や行動に与える

影響について，史実など様々な事例をもとに論証

している．「人は確かに，無色透明でその存在を

意識的に確認できにくい空気に拘束されている」

（山本，1983, p. 15）と述べ，人間の言動が「統

計も資料も分析も，またそれに類する科学的手法

や論理的論証も，一切は無駄であって，…いざと

いうときは，それらが一切消しとんで，全てが

『空気』に決定される」（山本，1983, p. 19）と

指摘している注8)．このような空気の強制力は，

選手の流れに関する語りの内容と類似する点が多

く，バスケットボールの流れも空気のような強制

力を持っていると考えられる．

これらのことから，流れは継続性，強制性とい

う 2 つの性質を有していると考えられる．また，

2 つの性質は主に，対象者 3 名による悪い流れに

関する語りから導き出されたものであるが，悪い

流れのみが有する性質ではない．悪い流れのチー

ムは，「相手チームに流れが発生しており，その

流れが継続されてしまう感じ」（継続性）と「相

手チームに発生した流れに対して抗うことができ

ない，プレーの成否に対し強制される感じ」（強

制性）といった 2 つの感覚を感取している．良

い流れのチームはその逆に，「良い流れを継続で

き，簡単には相手の流れにならない感じ」（継続

性）と「自チームのプレーがうまくいき，相手の

プレーはうまくいかないように，プレーの成否に

対し強制している感じ」（強制性）を感取してい

ると考えられる．よって，継続性と強制性は，良

い流れと悪い流れ，言い換えれば，流れそのもの

が有する性質であるといえる．

以下では，このような性質を有している流れの

発生要因を考察する．

. ゲームの流れの発生要因

対象者が捉えているゲームの流れの発生要因

は，「選手の感情」と「共通の戦術的意図に基づ

いたプレー」であることが語りの内容から明らか

となった．

） 選手の感情

選手の感情とは，喜びや悲しみ，苛立ちや焦

り，気落ちや昂りなど，選手の心の状態を表して

いる．対象者は「気」「気持ち」「心」「気分」と

いった様々な言葉を用いたが，すべて感情と同意

で表現していると考えられた．文脈が崩れること

を防ぐため，語句の統一はしなかった．また，選

手の感情が流れの要因であると明確に語ったのは

対象者 A のみであった．以下，対象者 A の語り

と考察内容である．

対象者 A「…人間の気は強く（プレーに）影

響します．〈筆者〉チームの選手の気持ちが流れ

の要因となっているのでしょうか．〈A〉そうで

す．気ですね．気が下がるようなことだけは絶対

にやらないようにします．だから私は試合中，

（味方や相手選手の）心の状態を10点満点で見て

います．人は心の状態が音楽のボリュームのよう

に上がったり下がったりしています．ゲームで

も，味方選手のシュートの調子が悪いと本人の気

が下がり続けてしまうので，（自分が味方にパス

をして）『OK，シュート（打とう）…あぁー

（シュートが外れて一緒に悔しがるような様子）』

って，（声に出して）一緒に悔しがったり，共感

する姿勢を見せてあげると，（味方選手は）シュー

トが外れても気は少し上がります．これは心の操

作ですね．そういう声がけをかなりやっていま

す．あとは，非言語的に，チームの誰よりも積極

的にディフェンスをすることもあります．積極的

な姿勢を背中で見せたら，味方選手の気が上がる

ので．自分の体の一部のように他（の選手）を見

るようになってから，選手の気を意識して見るよ

うになりました．」
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筆者による「チームの選手の気持ちが流れの要

因となっているのでしょうか」という質問に対

し，対象者 A は「そうです．…気が下がるよう

なことだけは絶対にやらないようにします」と述

べていることから，対象者 A は選手の感情が流

れの要因の 1 つと捉えていることが分かる．な

ぜ，対象者 A は選手の気（感情）を上げようと

するのであろうか．チクセントミハイ（1996, p.

46）によれば，「苦痛・恐れ・激怒・不安・嫉妬

など」の私たちの感情が「ものごとに自由に注意

を向ける自由を拘束」する「心理的無秩序」の状

態にさせるという．その反対に，「注意が深く集

中している状態では，意識は格別良い状態に秩序

化されている…．思考・意図・感情そしてすべて

の感覚が同一目標に集中している」（チクセント

ミハイ，1996, p. 53）といい，これを「最適経

験と呼ばれる状態」（チクセントミハイ，1996,

p. 50）としている．対象者 A が味方選手に声が

けをし，味方の感情を保つ意味をもつことから

も，選手の気が上がっている状態は，「最適経験」

といわれる状態と近似していると思われる．その

ため，本論では選手の気が上がっている状態を

「流れを発生させるための最適な感情」と捉える

こととした．

対象者 A は味方選手の感情を最適な状態へと

コントロールする方法として，「共感する姿勢」

を示す「声がけ」をすることや，「積極的にディ

フェンスをする」と述べているが，もう 1 つの

方法について以下のように述べている．

対象者 A「試合中の応援はかなり大事だと思

っています．（観客が盛り上がることによって）

選手が盛り上がるし，（選手が活躍する姿を）観

客が見て，観客はさらに期待する．だから私は，

試合中に観客が注目している選手を把握して，

（オフェンス時に）その選手がプレーに絡めるよ

うに戦術を組み立てます．応援してくれている人

達が喜ぶプレーを選択します．このことが，選手

の気持ちを管理することになるからです．選手だ

けじゃなく，会場（の気）も管理しています．

（会場の）気によって戦術が変わるんです．（会場

がある選手に期待しているときは，味方選手に）

均等にパスするようなことはしません．」

対象者 A は，味方選手の感情を最適化させる

ための方法の 1 つとして，会場が期待している

プレーを戦術的に組み立て実行していることが分

かった．また，対象者 A が「（観客が盛り上がる

ことによって）選手が盛り上がるし，（選手が活

躍する姿を）観客が見て，観客はさらに期待する」

と述べていることから，観客の感情と選手の感情

が相互作用的関係にあると捉えている．

感情，雰囲気に関して現象学的視点から研究を

行っている小川（2001, p. ）は，「雰囲気，感

情，気分は，ほとんど同じ意味に収斂する．感情

というのは私たちの心なる実体のなかにカプセル

のように閉じ込められているものではない．」「そ

して，感情の空間的な広がりは，雰囲気として

己のうちに人々を埋め込み，深く人々の思想と

行動を規定する」と指摘している．シュミッツ

（1986, p. 101）は，感情が雰囲気であるとして

把握しようとする試みは斬新なものであるため，

その正当性を示すことは容易ではないと述べてい

る．しかし，シュミッツ（1986, p. 101括弧内

は引用者）は「感情が雰囲気であるということを

…（示す）事例はもちろん十分にある」と述べ，

多くの事例をもとに論証している．つまり，私た

ちが抱く感情が，私たちの身体に留まらず空間的

な広がりを持ち，敷衍した感情が雰囲気そのもの

になるということであろう．

対象者 A が述べている“流れ”と“気”の関

係は，シュミッツ（1986）が指摘する“雰囲気”

と“感情”の関係のように，完全に同一なもので

はないと考えられる．しかし，シュミッツ（1986）

の指摘は，対象者 A の語りの意味内容を読み解

く一助となる．それは，対象者 A による選手を

励ますための声かけや，積極的にディフェンスを

する姿勢を味方に示すこと，会場が期待するプ

レーを選択実行するといった行為は，一見流れと

は関係のないように思われるが，それらの行為の

背景に，選手や観客の感情をコントロールするこ

とで流れを発生させようとする戦術的意図が込め

られていると理解できる．従って，流れの発生要

因の 1 つとして選手の感情が挙げられる．
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） 共通の戦術的意図に基づいたプレー

対象者 3 名は，共通の戦術的意図に基づいた

プレーをゲームの流れの発生要因として捉えてい

ることが分かった．共通の戦術的意図に基づいた

プレーとは，コート上にいる同チーム選手 5 名

のなかで同一の目的が共有され，その目的を達成

するためのそれぞれの戦術行為も互いの了解に基

づいた上でプレーが実行されている状態を示す．

端的に言えば，同チーム選手 5 名が同様のプ

レー内容を想定しながら実践できていることとい

えよう．以下，対象者の「共通意識」という言葉

は，共通の戦術的意図と同義である．

対象者 A「試合になると練習と違うプレーを

してしまうことや，やりたいことが分からなくな

ることがあります．その状態では（選手同士が）

繋がり合えてないし，共通意識もない状態です．

気持ちよくない流れです．例えば試合中，自チー

ムはやりたいことができていないけど，たまたま

シュートが入っている．相手チームは，やりたい

ことができているけど，たまたまシュートを外し

てくれている．この状況では，流れとしては相手

の方がいいと感じます．」

対象者 B「（自チームのパターンオフェンスが

相手チームのディフェンスに）止められて，『ど

うしよう』って（慌てて），悪い流れになること

がいままでの経験でよくありました．」

対象者 C「（ディフェンスでプレッシャーをか

けて）相手のチームに納得したプレーをさせなけ

れば相手の流れが悪くなると考えています．ある

試合のとき，相手チームがパターンオフェンスを

使って攻めている場面で，自分はボールを持って

いる選手に（対して，間合いを詰めて）プレッシ

ャーをかけていたんですが，抜かれてしまいまし

た．ただ，（相手の選手が）抜いた先は（相手や

味方の）選手がたくさんいて（スペースがなく），

相手はシュートを打ったんですけど，（シュート

を打つには難しい状況だったため）入りませんで

した．（相手チームの狙いとは異なる状況に追い

込んだ状態でのシュートは）何回かは入ると思い

ますが，（相手チームの）周り（の選手）はフラ

ストレーションが溜まってくると思います．そう

であれば，こっちにいい流れがくると思います．」

対象者 A は，「試合になると練習と違うプレー

をしてしまうことや，やりたいことが分からなく

なることがあります．その状態では…気持ちよく

ない流れです」と述べている．対象者 A が語る

「やりたいこと」とは，試合状況（相対する両チー

ムの出場選手の調子やファール数，得点差，互い

が実施している戦術内容など）を勘案しない個人

的願望としてのプレーではないであろう．もし，

個人的な願望によるプレーを実践すれば，対象者

A がいう「共通意識もない状態」となるからで

ある．「やりたいこと」とは，チームとして綿密

に計画された「最も勝利を得る可能性のあるゲー

ム展開の仕方」（吉井，1986, pp. 6970）であり，

その展開の仕方（プレー）が共通の戦術的意図の

もとチームで実施できないとき，例え得点ができ

ていたとしても悪い流れであると対象者 A は捉

えている．つまり，対象者 A はプレー結果とし

ての得点よりも，共通の戦術的意図に基づいたプ

レーが流れとの強い結び付きがあると捉えている．

対象者 B は「（…パターンオフェンスが相手

チームのディフェンスに）止められて，…悪い流

れになる」と述べている．パターンオフェンスは

各選手の動きがあらかじめ決められているため，

共通の戦術的意図をもって行ないやすいプレーで

あるといえる．対象者 B は，そのプレーが相手

に防がれてしまったとき，相手チームに流れが発

生してしまう経験が多かったと振り返っている．

対象者 C は，「（ディフェンスでプレッシャー

をかけて）相手チームに納得したプレーをさせな

ければ相手の流れが悪くなる」と述べている．対

象者 C が述べる「納得」とは，チームで実施し

たプレー内容がゲーム状況に即していた（妥当で

あった）と選手自身が是認することであろう．つ

まり，対象者 C はディフェンスのプレッシャー

によって相手チームのプレーを「納得できない

（妥当と認められない）」内容へと仕向けること

で，相手チームの流れを悪化させ得ると述べてい

る．対象者 C が語る「相手に納得させない」プ

レー事例を意味内容が変わらないよう仮想の状況

を示した注9)（図 1）．図 1 の仮想状況において，
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図 仮想状況におけるオフェンスチームの共通の戦

術的意図

図 仮想状況におけるディフェンス選手 v の意図
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オフェンスチームはパターンオフェンスを実施し

ている．パターンオフェンスの手順は，オフェン

ス選手 e が選手 c と選手 d のスクリーン注10)を利

用してディフェンスの妨害を受けない状況で選手

a からパスを受けようとするものである．この場

面において，ディフェンス選手 v（対象者 C を想

定）がオフェンス選手 a に対して間合いを詰め，

プレッシャーをかけることにより，選手 a のドラ

イブを誘発した（図 2）．選手 a は多くの選手が

密集した場所へ追い込まれ，結果として，不適切

な状態でシュートした．対象者 C は，相手チー

ムの狙いとは異なる状況に追い込んだ状態での

シュートは，「何回かは入ると思いますが，（相手

チームの）周り（の選手）はフラストレーション

が溜まってくると思います．そうであれば，こっ

ちにいい流れがくると思います」と述べている．

このことから，対象者 C が，相手チームの共通

の戦術的意図に基づいたプレーをディフェンスに

よって崩すことにより相手チームの流れを悪化さ

せるという狙いをもっていることが分かる．

以上のことから，対象者 3 名は，共通の戦術

的意図に基づいたプレーがゲームの流れの発生要

因と捉えていることが理解できる．

. 流れの発生要因の相互作用的関係

選手はゲームの流れが「選手の感情」と「共通

の戦術的意図に基づいたプレー」から成り立って

いると捉えていることが明らかとなった．以後の

考察では，2 つの発生要因の関係性について語り

をもとに検証していく．

対象者 A「ボールを持っている選手は，チー

ムが次に何をしようとしているかを描けていない

といけないんです．例えば，ボールを保持してい

ない選手がスクリーンをかけるために動いている

最中，ボール保持者がシュートを打つと，動いて

いた選手の動きが無駄になってしまって，その選

手は気落ちします．」

対象者 B「自分がゲームをコントロールしよう

って気持ちを出しすぎると，下級生達は（自分の

指示したプレーに合わせることに）必死になりす

ぎて自分たちのプレーを見失ってしまいます．」

対象者 C「（自チームの流れが悪いと感じる状

況は），誰かが（チームで計画した戦術を考慮せ

ずに）1 対 1 を始めたときです．チームメイトは

我が強い選手が多くて，（自分でシュートを決め

ようと）1 対 1 をやってしまうんです．そうなる

と周りの選手も，『あの選手にパスしたら返って

こないから，次自分に（パスが）きたら自分が攻

めよう』って（気持ちに）なるんです．それでは

もう（共通意識をもってプレーをする）チームじ
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図 仮想状況におけるオフェンス選手 b の意図

図 仮想状況におけるオフェンス選手 b, eの戦術的

意図の相違
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ゃなくなってしまいます．」

対象者 A が「選手は気落ちします」と述べて

いる事例内容について，仮想状況を設定し説明す

る（図 3）．図 3 において，オフェンス選手 b は

味方選手 d をマークするディフェンス y にスク

リーンをかけることで，味方選手 d に優位な状

況でボールをもらわせるよう意図していた．しか

し，ボール保持者 e は選手 b の意図を察せずに

シュートを打ってしまう（図 4）．このような選

手らの戦術的意図の相違によって，「選手は気落

ちする」（仮想状況では選手 b）と対象者 A は述

べている．よって，選手同士のプレーに対する意

図の相違が選手の感情へと影響を与えることが分

かる．

対象者 B は「自分がゲームをコントロールし

ようって気持ちを出しすぎると，…自分たちのプ

レーを見失ってしまいます」と述べている．ゲー

ムをコントロールすることとは，試合状況を把握

した上で，戦術を選択決定し，味方へ指示実行す

る（させる）ことであると考えられる．また，自

分たちのプレーとは，味方や相手の動きに合わせ

て即興的にプレーを選択判断していく上で必要な

チームの指針に基づいたプレーであろう．そし

て，自分たちのプレーを見失うこととは，チーム

の指針からずれたプレー内容であることを自覚し

ている状態であると考えられる．つまり，対象者

B が決定した戦術内容がチームで共有されている

指針からずれたものであり，味方選手の想定する

プレー内容との間に差異があったことを内省して

いると考えられる．その背景には，対象者 B と

味方選手との間にカン身体知としてのゲーム構想

力に能力差があったのではないかと考えられる．

しかし，味方が実践できない指示内容を組み立て

ることはゲームを優位に進めるために有用である

とはいえない．そのため，対象者 B は大学チー

ムの最上級生，かつ主将であり，同時に，ポイン

トガードという司令塔としての役割を担っていた

ことや，「コントロールしようって気持ちを出し

すぎる」という語りから推察すると，チームを統

括することや，ゲームをコントロールする自らの

役割に拘泥した結果，味方との戦術的意図に差異

が生じてしまったと考えられる．

さらに，対象者 C は「チームメイトは我が強

い選手が…（自分でシュートを決めようと 1 対 1

を）やってしまう…そうなると周りの選手も…

『次自分に（パスが）きたら自分が攻めよう』っ

て（気持ちに）なる」と述べている．選手による

利己的なプレーが周囲の選手に伝染し，共通の戦

術的意図に基づいたプレーが行なえなくなること

を対象者 C は述べている．対象者 B と対象者 C
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図 優れた競技能力を有するポイントガード選手が読み解くゲームの流れの構造
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の語りは，選手個人による感情の起伏（役割に対

する拘泥，利己的な精神状態）がチーム共通の戦

術的意図を崩す事例を示していると考えられる．

これらのことから，流れの発生要因である選手

の感情と共通の戦術的意図に基づいたプレーは互

いに影響を及ぼし合う相互作用的関係であると考

えられる．

. 優れた競技者が捉えるゲームの流れの構造

これまでの考察から，選手は継続性と強制性を

もったゲームの流れが，選手の感情と共通の戦術

的意図に基づいたプレーによって発生すると捉え

ていることが明らかになった．さらに，それらの

発生要因は独立した関係ではなく，互いに影響を

与え合う相互作用的関係であることが示された．

佐藤（2016, p. 16）は，事例研究の目的は「指

導に役立つ理論を引き出すこと」であると述べ，

「理論を引き出すことの意味は，新しい見方を取

り入れることによって，これまで見えていなかっ

た事象を見えるようにする」ことと述べている．

以後は考察のまとめとして，これまでの対象者の

「主観的なものの見方を再構築する」（フリック，

2011, p. 195）ことで，ゲームの流れの構造を示

していく．

流れの発生要因である「選手の感情」と「共通

の戦術的意図に基づくプレー」とを比較した場

合，前者が流れと直接的な関係をもっていると考

えられた．その理由は，対象者 A による行為

（積極的にディフェンスをする姿勢を味方に示す

ことや，会場が期待するプレーを選択実行するこ

と）の背景に，選手の感情をコントロールするこ

とで流れを発生させようとする戦術的意図が込め

られていたからである．さらに，対象者 A が

「観客の感情」と「選手の感情」に相互作用的関

係を見出していたように，観客の感情も流れの発

生要因であると思われる．

また，「選手の感情」と「共通の戦術的意図に

基づくプレー」の相互作用は，「選手の価値観」

により機能すると考えられる．何故なら，選手に

よって実行されたプレーが共通の戦術的意図に基

づいているかどうかの判定は，選手の価値観に基

づいた主観的判断に他ならないからである．共通

の戦術的意図をもったプレーの実行成否に関する

一義的判定基準などはない．金子（2002, p. 331）

によれば，人間は運動に対して，「その情況に至

るまでの経験や計画，仲間との関係やその良し悪

しの判断など，多くの価値づけに関わる意
・

味
・

を与

えることができる」という．つまり，選手はプ
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レー結果（シュートの成否）のみならず，そのプ

レーに至るまでの過程や味方や相手との関係性に

ついての適否を判断（価値づけ）している．

また，人間の感情（パトス注11)）と運動の関わ

りについて，佐野（2013, p. 40）は「『良い』

『悪い』といった価値的感情，快・不快の感情」

が伴うと指摘する．これまで対象者の語りを見て

きたように，選手はチームで実施したプレー内容

について価値判断をし，それに伴い感情が変化し

ていた．従って，「選手の感情」と「共通の戦術

的意図に基づくプレー」の相互作用的関係の内実

は，「プレー内容に対する選手の価値判断と，そ

れに伴う感情の変化」と，「感情の変化による価

値観への影響と，それに基づいたプレー実施」で

ある．

さらに，敷衍して考えれば，選手の価値判断の

対象はプレー内容だけではない．試合に関する全

ての事象（ファール数，時間の経過，得点状況な

ど）に対し選手の価値観が働き，感情が変化す

る．よって，ゲームの流れの構造は図 5 のよう

に，「選手（観客）の感情」が「流れ」の直接的

な発生要因となっており，「選手（観客）の感情」

は「試合に関する事象」と「選手の価値観」の 2

つの要素とも互いに影響し合う，絡み合い構造に

なっていることが明らかとなった．

．要 約

本研究の目的は，バスケットボール選手の戦術

力向上のため，優れた競技能力を有するポイント

ガードの選手が読み解くゲームの流れの構造を発

生運動学的視点から明らかにすることであった．

そこで，本研究では優れた競技能力を有するポイ

ントガードの選手 3 名を対象にインタビュー調

査を行った．ゲームの流れの構造について考察し

た結果，以下の点が明らかとなった．

1. 選手はゲームの流れについて，一度チームに

発生すると形勢が逆転しづらい「継続性」と，悪

い流れが発生しているときに特別な措置をとらな

いと，相手チームの意のままにゲームが展開され

る「強制性」という 2 つの性質を有していると

捉えている．これらの性質は良い流れ，悪い流れ

の両者に該当するものである．

2. 選手はゲームの流れの発生要因の 1 つとし

て，「選手の感情」を挙げており，選手の感情を

最適化させる方法として，声がけや会場を盛り上

げるための戦術を優先的に選択している．

3. 選手は「共通の戦術的意図に基づいたプレー」

を流れの発生要因として捉えている．そのプレー

とは，最も勝利を得る可能性のあるゲーム展開の

仕方であり，選手は戦術的意図の相違がない状態

で実践する（させない）ことが流れを発生させる

と捉えている．

4. 選手は，流れの発生要因である「選手の感情」

と「共通の戦術的意図に基づいたプレー」が，そ

れぞれ独立したものではなく，相互作用的関係に

あると捉えている．

5. 考察の結果，「選手の感情」が「流れ」の直

接的な発生要因となっており，「試合に関する事

象」と「選手の価値観」の 2 つの要素とも互い

に影響し合う，絡み合い構造になっていることが

明らかとなった．

注

注 1) 「『複雑系』を探求する知的活動を『複雑系』科

学」（井庭・福原，1998, p. 31）という．複雑系

とは，「システム全体の文脈によって，構成要素

の機能やルールが変化するシステム」であり，

「生命，知能（脳），社会」などがそれにあたる

（井庭・福原，1998, p. 31）．なお，複雑という言

葉の意味について井庭・福原（1998, p. 6）は，

「バラバラに分解できる要素の単純な組み合わせ

で全体が構成されているシステムではなく，バラ

バラにしてみると本質が抜け落ちてしまうような

特殊なシステムを『複雑』（Complex）なシステ

ム」と説明している．

注 2) Kijima et al. (2014）はサッカーの試合展開を

複雑系科学の視点から分析を行なっている．コー

ト上の選手（チーム前線位置）とボール位置の時

間変化を時系列グラフに表し，そのグラフ曲線か

ら「フラクタル」と称される自己相似パターンを

見出した．ゲームの試合展開は一般的に予測不可

能とされるが，フラクタル性という普遍的な法則

から，今後はサッカーだけに留まらず様々な「ス
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ポーツ種目の試合展開を特徴づける新たな数値指

標を提示できる可能性」（名古屋大学，2014, p. 5）

を示唆した．

また，「どのスケールでみても同じ構造になっ

ているという性質を自己相似性といい，この自己

相似性をもつものをフラクタル」（井庭・福原，

1998, p. 34）という．フラクタルは社会や自然の

なかに多く発見されている．「『複雑系』における

現象を理解する上で，フラクタルの概念は欠かす

ことはできない」（井庭・福原，1998, p. 45）こ

とから，複雑系科学における重要な概念である．

注 3) カン身体知とは，「私の身体と…情況との関わ

りのなかで，動きかたを選び，決断して実行に移

せる身体知」（金子，2005b, p. 25）である．また，

身体知とは，「日常的な身体経験のなかで私の動

きかたを手探りで求め，…（その動き方としての

運動感覚を身につけていく）身体能力」（金子，

2007, p. 6括弧内は引用者）とされている．ま

た，発生運動学では，運動感覚はキネステーゼ

（kinasthese）もしくは動感の意味をもつ．佐藤

（2010, p. 1）は，「キネステーゼ（動感）は感覚

といっても神経活動のような科学的認識の対象と

なるようなものではなく，人間の運動や知覚を現

出させる機能ととらえなければならない．したが

って，その存在を物的に証明できるものではな

く，われわれのさまざまな現象を説明する『原理』

である」と述べている．

また，金子（2005b, p. 25）は「情況」という

言葉を使用している．ボイテンデイクの「人間と

動物」を翻訳した浜中は，「（人間や動物の行為は）

世界の構造的部分の意味内実との関連においては

じめて開示されるのであって，そのような部分を

われわれは情況と名づける」（ボイテンデイク，

1970, p. 30括弧内は引用者）といった内容から，

situation（状況）を「情況」とした．このような

背景から金子も「情況」と記していると考えられ

る．本論においては情況ではなく状況という語を

用いている．ただし，引用文献において「情況」

を用いている場合は，「情況」を用いる．

注 4) 「研究者側の特殊な構築が被調査者の構築にど

こまで実証的に根拠を持っているか」（フリック，

2011, p. 470）ということは，本論の方法である

インタビューを拠り所として換言すれば，研究者

による被調査者の語りに対する解釈が，被調査者

自身の語りの意味内容と相違のないことがどれだ

け明示されているか，と言えよう．このことが研

究の妥当性を確保することとなるが，本論におい

ては，メンバーチェック，すなわち，筆者による

解釈内容の検証をインタビュー対象者自身が実施

している．

注 5) 対象者 A が述べる「気」とは，武術や医術，

ヨーガなどの気功法で用いられる意識エネルギー

の意味ではない（矢山，1993）．本論で詳細に後

述するが，対象者 A は気という言葉を，「感情」

という言葉の意味として用いている．

注 6) 「プレーヤーの配置や動きをパターン化せず，

ディフェンスに応じた状況判断によってプレーを

おこなう攻撃法」（クロウゼ編，1997, p. 350）で

ある．

注 7) パターンオフェンスとは，「プレーヤーの配置

や動きが基本パターンとしてあらかじめ決められ

ており，それをおこなうことで得点を狙う攻撃方

法のこと」（クロウゼ編，1997, p. 553）である．

注 8) 山本（1983, p. 16）は，太平洋戦争時における

戦艦大和が特攻出撃した史実から，「大和の出撃

を無謀とする人びとには全て，それを無謀と断ず

るに至る細かいデータ，すなわち明確な根拠があ

る．だが一方，当然とする方の主張はそういった

データ乃至根拠は全くなく，その正当性の根拠は

専ら『空気』なのである」と指摘し，人命に関わ

る重要決定場面においても空気が影響を及ぼして

いることを示している．

注 9) 本論で対象者の語りをもとに作成した仮想状況

は全て，語りの内容と相違がないか対象者に確認

をとっているものである．

注10) スクリーンとは，「オフェンスプレーヤーがデ

ィフェンスの進路を妨げるポジションを占めて，

味方がオープンになることを助けるプレーのこ

と」（クロウゼ編，1997, p. 550）である．

注11) ヴァイツゼッカー（1995, p. 291）は，人間の

運動や行為は「パトス的なるものPathisches」に

関わるという．それは，「意図，予期，不意，危

険，脅威，保証，随意と自由，決断と制限などの

諸概念」であり，「生物の状況や生存様式を表現

する」と述べる．また，佐野（2013, p. 40）は，

「どんな動きかたをしたらいいのかの選択と決定

は，…『そうした方がいい』…『こうすればで

きる』というわれわれの諸々の感情（心の状態

パトス）がそうさせたのであり，理性によって計

算されたものではない」と述べ，パトスが人間の

運動に本質的に関わりをもっていることを指摘し

ている．
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