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スポーツスキルでは，言語化された規則や戦略といった「概念知」と，プレー中に身体で覚え込む技術

や状況判断といった「身体知」が重要な役割を担い，身体知の向上には概念知の習得が不可欠である．

本研究では，この概念知の習得，実践，内省・洗練のプロセスからなるスポーツスキル学習モデルを提

案するとともに，フラッグフットボールを例として，概念知の習得を支援するためのテスト問題および

演習方法を提案する． 
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1. はじめに 

スポーツにおいてゲームパフォーマンスを向上する

ために必要な知識には大きく分けて「概念知」と「身

体知」の 2 つが存在する．「概念知」とはルールや戦略

といった言語化可能な知識である．一方，「身体知」と

はプレー中の身体の動かし方や状況判断など身体で覚

えこむスキルのことであり，通常言語化するのが難し

い． 

スポーツでは，身体知を向上させることが最も重要

であるが，そのためには概念知の習得が不可欠である．

また，関連研究では，身体が体感したことを言語化す

ること（メタ認知的言語化）は身体知の獲得・洗練に

有効なツールであるとし，概念レベルで身体知を言語

化することの重要性が示唆されている(1)． 

このように，スポーツスキルにとって重要となる概

念知の習得は，通常ルールや戦略を問う問題を与えて

行われる場合が多い．例えば，チームスポーツの初学

者に対して，プレーヤーの役割や意図を含む戦術知識

に対する理解や，あるプレー中での状況判断力を問う

問題を演習させる試みがなされており，概念知習得に

対する個々の問題や演習の有効性が示されている(2)(3)． 

一方，スポーツスキル学習を対象に，学習者の概念

知・身体知に合わせて問題演習を実施し，段階的にス

キル向上を図ることは難しく，適応的な問題演習に関

する知見は十分に得られていないのが現状である． 

そこで，本稿ではチームスポーツを対象に，身体知

の獲得における概念知習得の重要性に着目して概念知

の「習得」と「実践」，「内省・洗練」の 3 つのプロセ

スから構成されるスポーツスキル学習のモデルを提案

する．そして，具体的なスポーツの種目としてフラッ

グフットボールを題材に，モデルベースに概念知の習

得を支援するための問題と，概念知に対する学習者の

習熟度に適応した段階的な概念知習得を支援する問題

演習を提案する． 

2. スポーツスキル学習 

2.1 スポーツにおける知識 

一般に知識は，事実や概念に関する「宣言的知識」

と，事象や事物の操作・手順に関する「手続的知識」

に分類される(4)．常にゲームの状況がダイナミックに
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変化するスポーツにおいても，適切な状況判断を行う

ためには「宣言的知識」および「手続的知識」が重要

な意味を持つことが示唆されている(5)． 

中川らは，ボール運動における「宣言的知識」を，

それぞれの種目のルールに関する知識，ポシション・

試合時間・得点といった状況要素に関する知識，自己

や味方の能力に関する知識，競技行為に関する知識に

分けて捉えている．また，「手続的知識」を，試合状況

内の手がかり（条件）とそこで有効な競技行為とが結

合した形で記憶されている知識，試合中にどこを注意

すれば有効な情報や重要な手がかりを得られるのかを

指示する知識として捉えている(6)． 

一方，スポーツにおいては「宣言的知識」や「手続

的知識」といった概念的な知識とは別に，プレー中の

身体の動かし方や状況判断など身体で覚えこむ「身体

知」も存在する．すなわち，スポーツにおける知識に

は，ルールや戦略といった言語化可能な「概念知」と，

身体を動かすことで経験的に覚え込む技術や状況判断

力といった言語化するのが難しい「身体知」に分類で

きる． 

さらに，諏訪らは身体が体感したことを言語化する

こと（メタ認知的言語化）は身体知獲得のための有効

なツールであると述べており(1)，「身体知」を概念的レ

ベルで言語化することが，スポーツにおける身体知の

獲得を促進すると考えられる． これは，身体知の獲得

には，概念知とのインタラクションが重要な鍵を握る

ことを示唆するものと考えられる． 

2.2 概念知の段階的な習得 

前節で述べた「概念知」にはルールや，戦術の原則

といった競技行為に関する知識，ポジションや試合時

間といった状況要素に関する知識等が存在する．しか

し，それらの概念知はその習得について難易度の差が

あるといえる．そのため，概念知に対する学習者の習

熟度によって習得可能な知識には差異が生じると考え

られる． 

Griffin らはサッカーに関する知識および具体的な

戦術的行動場面に関する知識について検討している(2)．

ここでは，戦術的知識に対する理解が不十分な段階で 

 

図 1 スポーツスキル学習モデル 

は，学習者は自分自身の動きだけしか説明することが

できず，徐々に戦術的知識に対する理解が深まるにつ

れて味方や敵側のプレイヤーといった周りのプレイヤ

ーの動きを説明できるようになると論じている．この

ように自分自身だけでなく，周りのプレーヤーの動き

を理解することは戦術知識の習得にとって不可欠であ

る． 

また，鬼澤らはバスケットボールの授業において戦

術的知識と状況判断の問題を課し，授業における指導

前後の状況判断力の変容について検討している(3)．そ

の結果，攻撃側の人数が守備側よりも多い状況のゲー

ム（アウトナンバーゲーム）を取り入れた学習をする

ことによって，概念レベルにおける状況判断力が向上

すると述べている． 

こうした関連研究から，チームスポーツのスキル学

習では，自分以外のプレイヤーの動きの説明や，攻守

の人数が等しいゲーム状況（イーブンナンバーゲーム）

における状況判断はより難易度が高く，その概念知で

ある戦術知識の習得は，難易度に応じて段階的に行わ

れるべきであると考えられる． 

2.3 スポーツスキル学習モデル 

筆者らは，スポーツスキル学習において概念知の習

得が身体知の習得に重要であると考え，概念知の習得

からその実践を通じてスポーツスキルを獲得するため

のスキル学習モデルを作成した．図 1 に，スポーツス

キル学習モデルを示す． 

本モデルでは，スキル学習を概念知の「習得」，「実

践」，「内省・洗練」の 3 ステップからなるものとして

表現している．概念知の「習得」では，概念知の説明
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や問題での演習を通じて，ルールや戦術の原則といっ

た概念的な知識を習得する．概念知の「実践」では，

実際に身体を動かして学習した概念知をもとにプレー

を実践することで，概念知を身体知へと変化させる．

概念知の「内省・洗練」では，学習した概念知の実践

におけるプレー経験を振り返って，実践したプレー（身

体知）と概念知を比較することで，概念知との差異や

新たな気づきを得て概念知を洗練する．概念的なレベ

ルで行う「概念知の習得」および「内省・洗練」と，

身体レベルで行う「実践」とのインタラクションを繰

り返すことで，概念知の獲得・洗練を促し，身体知の

向上を図る． 

3. スキル学習の問題演習 

3.1 枠組み 

本稿では，図 1 に示すスポーツスキル学習モデルに

おける概念知の習得に着目し，その習得支援のための

問題演習の枠組みについて検討する． 

まず，チームスポーツの概念知には，様々な知識が

考えられるが，本研究では宣言的知識として戦術知識

とそれに対応した戦術行動を取り上げる．また，手続

き的知識として特定のゲーム状況において有効な戦術

行動を選択するための状況判断力を扱う． 

次に，これらの概念知の習得を支援するために，問

題演習では基本的に特定のゲーム状況におけるプレイ

ヤーの役割と意図，戦術行動を記述する問題を与える．

また，学習者の戦術知識に関する習熟度を評価する場

合は，同一のゲーム状況において異なる戦術行動・役

割を記述させるような問題を与える．さらに，状況判

断力の習熟度を評価する場合は，異なるゲーム状況の

作戦図を与えて，プレイヤーの役割・戦術行動を問い，

状況が違っても同様の役割・戦術行動が解答されるか

どうかで判断する．このように，問題の中で特定のゲ

ーム状況下で使用すべき戦術知識をコントロールし，

学習者に特定のゲーム状況下における各プレイヤーの

役割や意図を解答させることで，ゲーム状況における

戦術知識への理解と，異なるゲーム状況に対する状況

判断力を独立に評価することができる． 

また，学習者の戦術知識・状況判断力の習熟度にあ

わせて，①プレイヤーの人数を変更することでゲーム

状況を変更する，②役割や意図を記述する対象数を変

更する，ことで問題の難易度を変更し，概念知習得の

ための演習が可能である．このような演習によって，

チームスポーツの初学者に対する概念知の段階的な獲

得支援の実現を目指す． 

3.2 フラッグフットボールの競技特性 

フラッグフットボールとは，アメリカンフットボー

ルが元になった球技であり，1チーム5人で行われる．  

表 1 フラッグフットボールに関する戦術の枠組みと具体的な戦術行動（文献(9)に掲載の表を改変） 

フラッグフットボールに関する戦術の枠組み 具体的な戦術行動・役割 

攻撃空間の 

創出 

ボール 

保持者 

・走りこむための空間をいつくる  フェイント 

・パスをするための空間をつくる 守備を引きつける 

ボール 

非保持者 

・ボール保持者が走りこむための空間をつくる ブロック, おとり 

・ボール保持者がパスをするための空間をつくる ブロック, おとり 

・パスを受け取るための空間をつくる  フェイント, おとり 

攻撃空間の 

活用 

ボール 

保持者 

・空いている空間に走りこむ ボールを持って走る 

・空いている空間でパスをする ボールを投げる 

・空いている空間にいる味方にパスをする ボールを投げる 

ボール 

非保持者 

・パスを受け取るためにパスが取れる 

空間に走りこむ 

守備のいない空間へ 

移動する 
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2020 年度より，小学校体育の新学習指導要領(7)にも掲

載されたチームスポーツである． 

フラッグフットボールでは，タックルの代わりに腰

につけたフラッグを取ることで相手の攻撃を止めるこ

とができる．全てのプレーは規定の位置にボールがセ

ットされた状態から開始され（セットプレー），プレー

直前には攻撃側と守備側のそれぞれのプレイヤーが作

戦会議を行う時間が与えられる．全ての作戦において

各プレイヤーには戦術に基づいた役割が与えられてお

り，一つのプレーは攻撃と守備を合わせると 10 人の

プレイヤーの役割と意図が集合して成り立っていると

いえる．  

フラッグフットボールの特徴として，セットプレー

で始まるためチームスポーツの中でも攻守が連続して

切り替わることがなく，一つの短いプレー毎に作戦を

学習することが可能である．こうした特徴から一つの

プレーにおいて特定のゲーム状況下における各プレイ

ヤーの役割にも注目しやすい． 

そのため，本研究では具体的な種目としてフラッグ

フットボールに着目し，中でも広い攻撃空間の活用と

複数のパスターゲットが存在する複雑なパスプレーに

限定し，作戦図や戦術行動を題材として取り上げる． 

3.3 フラッグフットボールにおける概念知 

フラッグフットボールにおける概念知にはルール

や競技行為といった多くの要素が含まれるが，本研究

では戦術行動や役割に関する知識に限定して概念知の

習得を支援する． 

藤本らは個々の戦術的な役割に関する知識の習得

によって，戦術的な動きや作戦の立案が可能になると

考え，坂田ら(8)による「フラッグフットボールに関す

る戦術」を参考に，「フラッグフットボールに関する戦

術の枠組み」を設定した(9)．本研究では，この関連研究

におけるフラッグフットボールに関する戦術の枠組み

に対して，表 1 に示すように対応する具体的な戦術行

動や役割をまとめた． この表を用いて次節で述べる概

念知習得を支援するための問題の作成，および学習者

の解答に対する評価を行うことで，フラッグフットボ

ールにおける概念知習得のための適応的な支援が可能

になると考えられる． 

3.4 問題演習 

本節では前節で述べた概念知の習得のため，問題の

作成と学習者の概念知の習熟度に合わせた適応的な演

習方法について論じる． 

 

3.4.1 問題作成の先行研究 

先行研究(1)において，スポーツの熟達者は，言語化

可能な概念知と身体知を両方持ち合わせていると考え

られる．つまり戦術の原則に関する知識と，状況判断

能力を持ち合わせている．そこで本研究では戦術的知

識と状況判断能力に焦点を当てた問題を作成すること

にした． 

鬼澤らはバスケットボールを題材とした戦術的状況

判断のための判断材料とプレー選択の原則を設定し，

プレー原則に則した特定のゲーム状況における適切な

プレー選択を行う「戦術的状況判断テスト」を作成し

た (10)．與倉らはフラッグフットボールにおける児童の

戦術的知識の変容を明らかにするため，作戦図をもと

にしたフラッグフットボールの攻撃と守備に関する戦

術的知識テストを作成した(11)．テストでは 4 種類の作

戦図に対して各ポジションのポイントを自由記述で回

答させた． 

以上の先行研究では，戦術的知識あるいは状況判断

力のどちらかに限定して評価しているため，概念知と

身体知に対して同一のテスト問題を用いた評価や，学

習者の習熟度に合わせた適応的な支援がなされていな

い．そこで本研究では戦術的知識と状況判断力を独立

して評価するための問題作成と，学習者の習熟度に合

わせた適応的な支援を提案する． 

3.4.2 問題の作成 

問題では作戦図を与え，その作戦図にプレイヤーの

役割と意図に関する記述を行わせる．ここで記述内容

が前節で示した「フラッグフットボールに関する戦術

と具体的な戦術行動・役割」に則した内容となる作戦

図を与える． 

また，学習者の戦術知識に対する習熟度を評価した
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い場合には，同じゲーム状況において異なる戦術行動・

役割を記述させるような作戦図を問題として与える．

状況判断力の習熟度を評価したい場合には，異なるゲ

ーム状況において，同様の戦術行動が意図される作戦

図を複数与え，これらの順番をランダムにして出題す

る．図 2 と図 3 に問題として提示される作戦図の一例

を示す．なお，作戦図のうち図 2，図 3 の左図は日本

フラッグフットボール協会の資料を参考に作成した

(12)． 

 

図 2 戦術知識を測る問題演習の例 

（左図は文献(12)から引用） 

 

図 3 状況判断力を測る問題演習の例 

（左図は文献(12)から引用） 

 

図 4 習熟度に合わせた問題演習の例 

図 2 は戦術知識の習熟度を測りたい時の問題間の 

遷移の例である．2 つの作戦図におけるゲーム状況は

どちらも 3 対 2 のアウトナンバーゲームであり，全て

のプレイヤーが同じ位置にいるため，ゲーム状況が同

じである．各プレイヤーの役割に関して，左の作戦図

における①のプレイヤーの役割は「守備（左側▽のプ

レイヤー）を引きつける，ボールを投げる」，②のプレ

イヤーの役割は「おとり（右側▽のプレイヤーを引き

つける）」，③のプレイヤーの役割は「守備のいない空

間へ移動する」という記述が正しい．これに対し，右

の作戦図における①のプレイヤーの役割は「ボールを

投げる」，②と③のプレイヤーの役割はどちらも「フェ

イント（左右▽のプレイヤーをかわす）」という記述が

正しい．つまり,この問題遷移において同じゲーム状況

において異なる戦術行動・役割が有効であるというこ

とを習得することができ，戦術知識に対する理解を深

めることが期待できる． 

図 3 は状況判断力の習熟度を測りたい時の問題の

遷移の例である．2 つの作戦図におけるゲーム状況は

どちらも 3 対 2 のアウトナンバーゲームであるが，守

備のプレイヤーが縦に並んでおり，ゲーム状況が異な

っている．各プレイヤーの役割に関して，左右どちら

の作戦図においても①のプレイヤーの役割は「守備を

引きつける，ボールを投げる」，②のプレイヤーの役割

は「おとり」，③のプレイヤーの役割は「守備のいない

空間へ移動する」という記述が正しい．つまり,この問

題遷移において異なるゲーム状況において同じ戦術行

動・役割が有効であるということを習得することがで

き，状況判断力を深めることが期待できる．  

3.4.3 習熟度に合わせた演習 

学習者の戦術知識・状況判断力の習熟度にあわせて，

プレイヤーの人数を変更してゲーム状況の難易度を調

整したり，役割や意図を記述する対象の数を変更して

問題の難易度を調整する．ゲーム状況の難易度の調整

では，作戦図内全体のプレイヤー数を 5〜10 人の間で

変更する．図 4 にプレイヤー数の増加による難化の例

を示す．左の作戦図は 3 対 2 のアウトナンバーゲーム

であるが，右の作戦図は 4 対 4 のイーブンナンバーゲ
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ームである．作戦図内のプレイヤー人数が増加するこ

とでパスが有効なスペースが狭まり，各プレイヤーの

役割や意図も複雑になる．人数が少なくなるにつれて

1 人のプレイヤーに対する役割の重要度が高まり，か

つ注目するプレイヤーも少なくなるため，初学者向け

の問題になると考えられる．また，先行研究において

アウトナンバーゲームを取り入れた学習により「認知

レベル」における状況判断力が向上したことから，作

戦図の状況をアウトナンバーにすることで状況判断力

の演習に有効であると考えられる． 

さらに，役割と意図を記述する対象となるプレイヤ

ーによっても難易度を変更できる．戦術的知識に対す

る理解が深まるにつれて周りのプレイヤーの動きまで

説明することができることから(4)，回答の記述欄に自

分自身だけでなく，味方や守備のプレイヤーの役割や

意図の記述欄を設けることで，より経験者向けの問題

になると考えられる． 

4. おわりに 

本研究では，スポーツにおける「概念知」と「身体

知」の 2 つの知識に着目し，身体知の獲得に概念知習

得が有効であると考え，概念知の「習得」，「実践」，「内

省・洗練」の 3 つのプロセスからなるスポーツスキル

学習モデルを提案した．さらに具体的な種目としてフ

ラッグフットボールを例として，フラッグフットボー

ルにおける戦術的知識や，概念レベルでの状況判断力

といった概念知の習得を支援するための問題および演

習方法を提案した． 

今後の課題は，本稿で提案したモデルの有効性を検

討するため，演習で使用する問題の自動生成を行うシ

ステムの開発と，システムを用いたケーススタディを

実施することである． 
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